iál 


GameStar Vánoční Spec 


Vánoční Speciál — limited edition 4 CD 165 Kč 


GameStar 


GameStar Germany plné hry ZDARMA! 
Warhammer 40k: C hos Gate + G-Nome 


7712127333033 
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YUAKO III 
ARENA 


IMFERIUM GALACGCTIGA II: ALLIANCES 
ULUTIMA IX: ASCENSION 
EARTHWORM JIM SD 


BRAVÉE Classic 3450 


Cena 25.000,- Kč bez DPH 


e procesor Intel“ Pentium“ III 450 MHz 

e SDRAM 32 MB (100 MHz); VGA 8 MB (AGP) 
e HDD 9.1 GB, FDD 1.44 MB 

e CD ROM 40x speed, zvuková karta 3D Sound 


Doporučené monitory: 15" 5.350,- / 17" 7.990,- Kč bez DPA. 
Doporučený softwarový balík: Windows 98CZ, 602proPC, 
DeCe Účto, Zákony na PC, 6-jazyčný slovník GED, 


AVAST Antivirus - 3.900,- Kč bez DPH. a! 


(VBRAVE 


OSVĚDČENÁ ZNAČKA POČÍTAČŮ 


Platí do vyprodání zásob, U autorizovaných prodejců prodej na splátky. 


Vánoce Vánoce přicházejí přátelé 
a mají své dobré i stinné stránky. 
A tak se na jednu stranu těším na 
nové trenýrky, které si rozbalím 
pod jedlí, nicméně uzávěrka příští- 
ho čísla je 3. ledna, takže se obá- 
vám, že valnou část Vánoc prožije- 
me v redakci, kde nám svátky 
budou připomínat leda tak dvě 
skleněné koule bimbající se na 
fikusu. Ach jo. 


Jak jste již patrně zaregistrovali, tentokrát kromě regulérního 
GameStaru vyšel i Vánoční Speciál, ve kterém naleznete 4 CD, přičemž 
na dvou z nich jsou plné hry — Warhammer 40 000: Chaos Gate 

a G-Nome. Doufáme, že vám jak skvělá tahová strategie na motivy kul- 
tovní stolní hry, tak i trochu netradiční mechovka přijdou o vánočních 
prázdninách vhod. Tyto plné hry jsou součástí německého GameStaru, 
rozhodli jsme se totiž , že vám trochu přiblížíme práci našich kolegů, 

a tak si ti z vás, kteří alespoň trochu vládnou německým jazykem, tento- 
krát rozhodně počtou. 


Pokud se vám tento model zalíbí, budeme vám takto plné verze předklá- 
dat i nadále. V maďarském GameStaru ani polském PCWorldu si asi pří- 
liš nepočtete, ale jejich plné hry jsou také v angličtině, a to je to, co se 
počítá! Je jasné, že po dobu, co vám budeme přinášet hry tímto způso- 
bem, poběží covermounting i ostatních časopisů, takže se máte na co 
těšit. 


Ale aby se i ti, kteří si koupí „běžný GameSta“ (znáte z televizní reklamy), 
necítili na Vánoce ochuzeni, připravili jsme pro ně speciální CD Half-Life 
Speciál, na kterém naleznete to nejlepší pro single i multiplayer včetně 
takových pecek jako Action Half-Life, Counterstrike či Redemption. 
Osobně ho považuji za jedno z nejlepších cover CD, které jsme kdy 
vydali. 


Ve chvíli, kdy čtete tento článek, se už pravděpodobně někteří z vás pro- 
hánějí po našich fungl nových internetových stránkách s každodenní 
aktualizací. Pokud ne, zkuste to, je to docela zábava. Grafika pochází 

z naší dílny, program pro nás připravila firma Allstar, která patří mezi 
špičku ve svém oboru, víme totiž, že jste nároční, a proto vám musíme 
předkládat jen to nejlepší. 


Karel Papík 
šéfredaktor 
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GOUAKE IIl ARENA 


FLANKER 2.0 


Srdce simulátorových 
nadšenců radostně zaple- 
sají nad gigantickým 
literárním opusem Lukáše 
Codra a Davida Dosoudila. 
Výsledné hodnocení 
nasvědčuje tomu, že vaši 
pozornost si Flanker 2.0 
dozajista zaslouží. 


Má smysl psát něco o hře, 
která z jádra předefinovala 
pojem „síťová 3D akční hra“? 
Honza Modrák, člověk, který 
ví o Ouaku možná víc, než 
by si přál, se o to v obsáhlé 
pětistránkové recenzi přesto 
pokusí. 


72 


THE WHEEL 
OF TIME 


Toužebně očeká- 
vaná akce se sil- 
ným nádechem 
RPG je konečně tu. 
Ačkoli se jedná 
o silně nad- 
průměrný produkt, 
má své chybky, 

o kterých se 
můžete dočíst na 
stranách 38 a 39. 


JE 


NOVINKY A PREVIEW 
12 Novinky 


RECENZE 


Akční 22 Ouake III Arena 

28 Tomb Raider IV: The Last Revelation 

30 Indiana Jones and the Infernal Machine 
32 Delta Force 2 

34 Spec Ops 2: U.S. Army Green Berets 

38 The Wheel of Time 

40 Earthworm Jim 3D 


42 Interstate '82 


16 Baldur's Gate II: Shadows of Amn 


Strategie © 44 Imperium Galactica II: Alliances 
49 Pharaoh 
52 Theme Park World 


54 Age of Wonders 


BALDUR S GATE II: 
SHADOWS OF AMN 


První střípky informací o napjatě 
očekávaném pokračování 
Baldur's Gate jsou konečně tu. 
Nicméně plnou hru na pultech 
obchodů můžete vyhlížet až kon- 
cem příštího roku a nic na tom 
nezmění ani demonstrativně 
oholená lebka Tomáše Varoščáka. 
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IMPERIUM GALACTIGA II: 
ALLIANCES 


Strategická bomba, která si vys- 
loužila vyčerpávající 
čtyřstránkovou recenzi, jistě 
potěší srdce každého stratéga. 
Celý vesmír čeká na svého pána a 
všichni už určitě tušíte, kdo se jím 
nakonec stane... 


44 


M) dl K 
$ BLASTE 


Sound Blaster Live! dostal nový 
kabát, a to hned ve dvou 
podobách. Co od nových 
zvukovek očekávat a pro koho 
jsou určené, se dozvíte v našem 
testu. 
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Vánoce jsou tu a s nimi i totální 
přesycení hrami. Ten největší příval 
dem sice schytalo číslo minulé 

(v tomto je to hlavně příval recenzí), 
ale i tak toho pro vás a vaše CD 
mechaniky máme dost. Ať už je to 
demo nejnovějšího dobrodružství 
dr. Jonese či Urban Chaos, vždy jde 
o hry nadprůměrné. Pro fandy létání 
máme samozřejmě Ffanker 2.0 a pro 
ty, kdo raději motokros, je tu Edgar 
Torronteras Extreme Biker. Nechybí 
samozřejmě ani obvyklá nálož trainerů, 
patchů a pár šikovných utilit. Takže 
vám všem veselé Vánoce a hlavně 
dobře prožitý příchod Nového roku. 


OBSAH CDI 


SWAT 3 


3D akční 

Sierra 

Minimum: P 233, 32 MB, Windows 95/98, 
3D karta 

3D akcelerace: D3D 


SWAT 3 není nic jiného než Rainbow Six v 
policejí uniformě. Ale policista tvrdý chleba 
má — zatímco v Rainbow Six jste si mohli po 
teroristech střílet, jak se vám zachtělo, ve 
SWAT smíte vystřelit jen, pokud si to situace 
vynutí. Kulky tu navíc umějí prorážet překážky 
tak jako ve skutečném světě, a tak se nedivte, 
až vás někdo odpráskne skrze zavřené dveře. 


DEMA 


OUAKE III ARENA 


3D akční 

id Software 

Minimum: P 233, 32 MB, Windows 95/98, 3D 
karta (8 MB) 

3D akcelerace: OpenGL 


Konečně vám můžeme nabídnout oficiální 
finální demoverzi Ouaku III. Mají multiplayer- 
only 3D akční hry smysl? Je Ouake III opravdu 
tak dobrý? Poběží vám plynule? Tyhle všechny 
a mnoho dalších odpovědí vám dá hratelné 
demo, které toho obsahuje dost a dost na 
mnoho hodin zábavy. 


GABRIEL KNIGHT III 


Adventure 

Sierra 

Minimum: P 233, 32MB, Windows 95/98, 3D 
karta 

3D akcelerace: D3D 


Těch opravdu kvalitních adventur je v poslední 
době jako máku. Gabriel Knight aspiroval na 
hru, která znovu nastartuje žánr adventur 

v nové, revoluční podobě. Zkuste si sami, jak 
může fungovat adventura v plně 3D prostředí. 


HRATELNÁ DEMA 


Ouake III Arena 
SWAT 3 

Urban Chaos 
Flanker 2.0 

Indiana Jones and the Infernal Machine 
Extreme Biker 
Gabriel Knight III 
Polda 2 

BigBang 

Close Combat IV 
Spirit of Speed 1937 
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NÁVODY 


Gabriel Knight III 
System Shock 2 (dokončení) 
Indiana Jones and the Infernal Machine 


OSTATNÍ 


Retro: Jet Set Willy (remake) 
Retro: Manic Miner (remake) 
NHL 2000 Editor 


FLANKER 2.0 


Simulátor 

Learning Company 

Minimum: P II, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 250 MB 

3D akcelerace: D3D 


Výborný letecký bojový simulátor doznal 
oproti předchozí verzi několik vylepšení: za 
vzor terénu posloužily dříve tajné ruské 
satelitní snímky, vylepšený letový model, 3D 
zvuky či realistický model poškození. Tři 
mise v demu jsou omezeny limitem 5 minut, 
vyzkoušet můžete i obsaženou encyklopedii. 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE 


3D akční 

LucasArts 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 100 MB 

3D akcelerace: D3D 


Rok 1947. Nacisté byli poraženi, studená 
válka začala a sovětští agenti začínají čmuchat 
kolem Babylónské věže. CIA povolává dr. 
Henryho „Indiana“ Jonese, Jr., aby zjistil, o co 
jde. Jedni nového Indyho vychvalují do nebes, 
druzí zadupávají do písku — s demem snad 
sami zjistíte, na čem jste. 


POLDA Z 


Adventure 

Zima Software 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 150 MB 

3D akcelerace: ne 


Pokračování veleúspěšné hry od Zima 
Software. Čeká vás především velmi zajímavý 
říběh, který začíná hanebným teroristickým 
činem spáchaným na místě konání světové 

soutěže o nejkrásnější klonovanou krásku. 
U Zimy tentokráte vsadili na osvědčený car- 
toonový styl adventur LucasArts a tradiční 
dabing slavnými herci. 


NaPOLEOK 


TRAINERY 


Abomination 

Codename Eagle 

Interstate "82 

Panzer General 3D 

Revenant 

RollerCoaster Tycoon: Added Atractions 
Slave Zero 

Test Drive 6 

Tomb Raider IV: The Last Revelation 


URBAN CHA0osS 


3D akční 

Eidos 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 40 MB 

3D akcelerace: D3D 


Píše se rok 1999. Ve velkých světových 
městech panuje chaos. Teroristé, zločinci 


abyste se odvážili vstoupit do toho, co ještě 
zbylo, a pokusili se zavést pořádek. Urban 
Chaos je další hrou, která staví na úspěchu 
Fighting Force, a nutno říci, že se to, alespoň 
na první pohled, daří. 


PATCHE 


Rogue Spear 2.05 

Hanker 2.01 

WOT D3D 

NHL 2000 

Indiana Jones and the Infernal Machine 
Homeworld 1.04 

Age Of Wonders 1.1 


Na těchto časech se někomu mohou 
zamlouvat Vánoce, jinému Nový rok 

a někdo jiný se zase těší na nový 
Realtime. Věříme, že počet těch posled- 
ně jmenovaných je alespoň stejně velký 
jako obě první skupiny dohromady, 


protože i přes perné dny ve školách 
jsme tvrdě pracovali, a posouzení 
výsledku je, jako vždy, na vás, čtenářích. 
Nebudeme proto zdržovat vyjmen- 
ováváním obsahu, však si můžete vše 
prohlédnout sami. Zbrusu nový 
Realtime 53 je tady! 


COMPUTER CITY SPORT CD 


17 HRATELNÝCH DEM 
190 MB ADDONŮ KE HRÁM 


COMPUTER 


"“ GameStar 


Pokud patříte mezi fandy sportovních her, 
možná oceníte speciální sportovní CD, 
které jsme připravili pro Computer City. 


Naleznete na něm dema těch nejzají- 
mavějších sportovních her z posledních 
měsíců a mnoho updatů patchů a 
vylepšení pro nejpopulárnější sportovní 
hry. Seženete jej samozřejmě v prodej- 
nách Computer City. 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD éngine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 = 600/256 barev, zvuková 
karta. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, 
Windows 95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta. 

Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 

v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 
shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů. 

CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 1.12. 
1999. 

Váš GameStar tým. 


PROGRAMY A OVLADAČE 


Winzip 7.0 
SoftFSB 

SB Live! ovladače 
Resman 

PCIList 
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UTILITY 


Pro ty z vás, kdo se nespokojí se svým počí- 
tačem tak, jak je, a jsou stále nutkání něco 
upravovat, vylepšovat či nastavovat, jsme na 
CD dali pár šikovných prográmků 


Tím prvním je SoftFSB, program, který 
umožňuje přetaktování FSB frekvence na něk- 
terých typech základních desek (i na některých 
z těch, které to jinak neumožňují). Více se 
dozvíte v přiložené dokumentaci. 

Další na řadě jsou dvě utilitky firmy Entech 


EDGAR TORRONTERAS EXTREME BIKER 


Závodní 

Sierra 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 200 MB 

3D akcelerace: D3D 


Simulace motokrosu, která se může pochlubit 
především velmi reálnou simulací jízdy na 
motocyklu a kterou svým jménem zaštítil 
slavný Edgar Torronterras. Pokud máte rádi 
Motocross Madness, určitě vyzkoušejte. 


BiG BANG 


Vesmírný simulátor 

Project Two 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, 

HDD 50 MB 

3D akcelerace: D3D 


Vesmírné střílečky a simulace prožívají 


v posledních měsících nebývalou konjunkturu. 


Další z těch méně známých (ovšem vcelku 
dobře vyhlížejících) je Big Bang (Velký Třesk) 
od Project Two Interactive. 


SPIRIT OF SPEED 1937 


Závodní 

Hasbro 

Minimum: P 11300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 90 MB 
3D akcelerace: D3D 


Přijít s něčím vskutku originálním a neotřelým 
na poli závodních her je poměrně těžké. 
Hasbru se to ale podařilo, a vy tak máte 
jedinečnou příležitost si zazávodit v před- 
válečných vozech. A že jsou to pořádní mazlíč- 
ci. Prohánějí se po okruzích a závodištích třís- 
tovkou a obsah mají od dnes běžných 1,61 až 
po neuvěřitelných 24 1. Jen kdyby ty hard- 
warové nároky byly o něco nižší. 


€: 
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(autoři slavného PowerStripu). Resman vám 
umožňuje získat kontrolu nad během aplikací, 
sám uvolňuje paměť po ukončených pro- 
gramech a má i další funkce. PCIlist je pak 
báječná utilitka pro diagnostiku PCI a AGP 
karet. 

Rádi bychom vás ještě upozornili, Že výše uve- 
dené programy jsou určeny zkušeným uži- 
vatelům a jejich nesprávným použitím můžete 
poškodit software či hardware svého počítače. 


HALF-LIFE 
CD SPECIÁL 


Vážení přátelé, rok se s rokem sešel 

a Half-Life slaví první narozeniny. Ze 
skvělé singleplayerové hry se časem 
vypracovala výtečná multiplayerová, 

a nebojíme se říci, že nyní je hra prak- 
ticky dokonalá. Počet úprav, které pro 
něj tvoří fandové, ať už amatéři či 
poloprofesionálové, je obrovský a Half- 
-Life je jedinou hrou, jejíž komunita se 
velikostí dá přirovnat ke Ouake scéně. 
Když jsme tedy přemýšleli nad tím, 

k čemu udělat další „CD Speciál“, 
volba byla zřejmá. 


Naplnit 600 MB soubory pro Half-Life 
není nic složitého, přesněji — jediný 
problém spočívá ve výběru. Rozhodli 
jsme se CD zhruba z poloviny věnovat 
multiplayeru a singleplayeru, a tak tu 
kromě klasických oficiálních, 

patchů a dema naleznou milovníci sin- 
gleplayeru desítky kvalitních map, ať 
už jednotlivých či situovaných do mis- 
sion packů (Redemption, USS Darkstar 
ap.), a samozřejmě i fandové multi- 
playeru, kteří si budou moci zkusit 
hvězdný Action Half-Life, Counterstrike 
či Science and Industry. Přejeme 
hodně zábavy. A nezraňte se. 


Singleplayer add-ons 


Assault on Rosewell 
Assembly of Death 
Drug Barons 

ETC 

Freeman's Revenge 
Gateway 

Half-Life: Redemption 
RES 

USS Darkstar 

Two Smoking Barrels 
+ 10 singleplayer map 


AGTION HALF-LIFE 


Tradiční týmová úprava z Ouaka II je pro Half- 
Life jako dělaná a s trochou nadsázky bychom 
jí mohli označit za pipoulétor reality — k dis- 

' saepředměty, ves- 
ed Celkem podstatné je, že 


Á | současně můžete držet jen jednu zbraň a 


předmět a chcete-li je vyměnit, musíte je 
nejprve odhodit. | veškeré ostatní vlastnosti 
napovídají, že to nebude žádná rychlá „sranda 


akce“ — pád z výšky vám ublíží, výstřely z 
většiny zbraní jsou obvykle smrtelné a tak 
bychom mohli pokračovat. A i díky skvělým 
mapám zasazeným do přístavu, metra a ulice 
to zkrátka musíte zkusit. 


COUNTERSTRIKE 


Counterstrike je velmi originální týmová úpra- 
va pro Half-Life, ke které by se také hodilo 
přízvisko „teroristická“. Ve hře proti sobě stojí 
speciální jednotky a teroristé, kteří mají ruko- 
jmí. Cíle jsou pochopitelně jasné, hraje se na 
čas a strany se postupně v úkolech vystřídají. 
Do hry je skvěle zakomponován systém 
peněžních odměn, za které se kupují zbraně a 
speciální předměty. Těch je tu opravdu 
HODNĚ a tak pár okamžiků trvá, než se vžijí. 
Po seznámení se s pravidly je však 
Counterstrike díky mapám a variabilitě jednou 
z nejlepších multiplayerových úprav. 


—RŘEDEMPTION 


Half-Life Redemption je v podstatě sktuečným 
a nefalšovaným mission packem. Najdete v 
něm sice pár nových modelů, ale jinak jsou to 
v podstatě úrovně, jejichž příběh pokračuje po 
Half-Lifu. Asi největším překvapení je přítom- 
nost velmi kvalitního namluvení, která je u 
amatérských výtvorů spíše výjimkou. Rozsah. 
je opravdu úžasný — čtyři velké epizod y: vá 


© | zasazené do naprosto odlišné 


celkem něco přes tři desít 

single-player“ tel 

nedosahuje kvalit Half-Life či i jeho oficiálního 
datadisku, ale hraje se skvěle, dlouho a je 
zadarmo. 


Multiplayer add-ons 


Counterstrike 
Science and Industry 
Classic CTF 

Jailbreak 

Action Half-Life 

+ 21 multiplayer map 


Oficiální soubory 
Half-Life Multiplayer Content Pak 


Half-Life: Uplink (lite 8r full) 
Team Fortress Classic 


Half-Life patch 1.0.1.3 
Opposing Force patch 1.0.0.1 


Boti, utility a goodies 
Jumpbot 

Jumpbot Manager 
GameSpy 2.18 

Half-Life kompletní návod 
Opposing Force Trailer 
Bonusová dema 


Více se dozvíte na CD 
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ORIGINAL WAR 


Novinky o českých hrách 
máme nejraději — jsme vla- 
stenci, a tak vždy rádi vypích- 
neme jakékoliv české úspěchy. 
Po už notorických úspěších 
Illusion Softworks tentokrát 


Tým Altar (Fish Fillets) před 
pár týdny uzavřel smlouvu se 
společností Virgin Interactive 
na vydání hry Original War. 
Pokud bychom měli na před- 
stavení OW jedinou větu, pro- 
zradili bychom vám, že jde 

o realtime strategii říznutou 
RPG prvky. Protože ale máme 
prostoru trochu více, raději 
vám řekneme, že jde o velmi 
originální projekt, který 
bychom snad s trochou před- 
stavivosti mohli ukuchtit z her 
Warcraft, Cannon Fodder 

a Commandos. 


Originální pojetí spočívá 
v především v jednotkách. 


o.. * Eri je adu aj i : % 
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prorazilo další brněnské studio. 


Nenajdete tu žádná kasárna 
ani továrny a zapomeňte na 
těžbu zelí, housek a bůhví čeho 
ještě — hráč má velmi omezený 
zdroj lidských zdrojů, přičemž 
je každá z postav naprosto uni- 
kátní a vyvíjí se (nejen) v rámci 
své specializace. Velmi důleži- 
tou složkou Original War bude 
příběh, ktrý se odehrává 

v daleké minulosti a stojí 

v něm proti sobě Američané, 
Arabové a Rusové. K tomuto 
projektu hledíme s velkými 
nadějemi, a to i přesto (nebo 
možná právě proto), že neuží- 
vá žádný 3D engine, ale klasic- 
ké strategické zobrazení. Virgin 
Interactive zatím projekt 
nepředstavili západním časopi- 
sům, a tak je poměrně dost 
času — zástupci Altaru plánují 
dokončení hry na prázdniny 
2000, ale víte, jak to chodí. Na 
nejbližší dobu každopádně 
chystáme preview a reportáž. 


REPUBLIC: THE REVOLUTION 


V minulém čísle jsem vám představili velmi ambiciózní 
projekt týmu Elixir Studios. Jejich politickou revoluci jsme 
okomentovali narychlo ještě v době, kdy autoři nevydali jedi- 
ný obrázek, a tak to nyní doháníme. Technologie Totality, kte- 
rou hra využívá, není omezena žádným (!) počtem polygonů 
a je schopna zobrazit jakkoliv reálnou scénu — otázkou je, na 
jaké konfiguraci. Detail prostředí a postav je skutečně úchvat- 
ný, a tak vás nebudeme rušit a jen dodáváme, že hra 
Republic: The Revolution bude vydána koncem příštího roku. 
Máte tedy celý rok na to, abyste našetřili na novou nadupa- 
nou mašinu. 
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AKČNÍ MIGHT © MAGIC 


Svět Might 8 Magic je mezi hráči notoricky známý a série 
dungeonů patří mezi vůbec nejdelší herní série, a to ani nehovo- 
říme o úspěšné trilogii Heroes of Might 8 Magic. 3DO se nyní 
rozhodlo, že se pokusí tyto série obohatit o další žánr. Crusaders 
of Might 8 Magic jsou third person akční adventurou, kde 
namísto vedení velké party celou hrou provázíte postavu pojme- 
novanou Drake — což jsou asi dvě největší novinky. COMM 
ovšem na druhou stranu potěší i tradiční fandy zmíněných her, 
neboť se hra v žádném případě nezařadí mezi hop-skoč-klíč- 
-dveře hry jako Tomb Raider či Indiana Jones. Drake bude pro- 
zkoumávat dungeony, vylepšovat své schopnosti a hledat a pou- 
žívat kouzla a stále lepší zbraně. Grafika na nás nijak zvlášť neza- 
působila, ale je zřejmě dostatečně detailní a ideální pro rozlehlé 
venkovní i vnitřní lokace. Jak tento pokus o akční zpracování 
světa Might 8 Magic dopadne, se dozvíme velmi brzy, neboť 
3DO hodlá Crusaders of Might 8 Magic vydat během několika 
málo týdnů, dost možná ještě letos. 


SPECIAL EDITION 


V poslední době vydává stále více firem pro své hardcore 
hráče speciální edice svých her, které obsahují sběratelské před- 
měty. Nemáme teď na mysli kompilace starších her, ale aktuál- 
ních hitů — tak například Westwood vydal pro fandy Tiberian 
Sunu speciální Platinum Edition, kde fanda za malý příplatek 
kromě fešné krabice obdržel oficiální soundtrack, cínovou figur- 
ku a speciální rozšířený manuál. Protože se ty nejočekávanější 
hry derou na svět právě nyní, před Vánoci, v současné době je 
k dispozici Ouake III Arena: Elite Edition (kovová krabice) a Tomb 
Raider IV: Millenium Edition (cínová figurka Lary, komiks ad.), 

v níž za 55 dolarů obdržíte spolu se hrou také vykládací karty, 
plátěnou mapu Britannie, kožený deník a spell book, plakát, zlatý 
přívěsek, CD s ostatními 10 díly hry a hudební CD. Uf! 


Bohužel, tyto edice se prodávají obvykle jen v Severní Americe, a tak k nim mají daleko nejen 
všichni Evropané, ale i my. I objednání přes internet je často vzhledem k podmínkám on-line 
obchodů velmi problematické, a tak si nechejme zajít chuť a počkejme si na Black Kr White, 
který se jak známo bude prodávat na celém světě v bílé a černé verzi, přičemž bílá bude o něja- 
kých 10 % dražší a toto navýšení půjde na dobročinné účely. 


BUDOUCNOST 
JAGGED ALLIANCE 


Společnost Sir-Tech je zřejmě velmi spokojená s úspěchem Jagged Alliance 2 a připravuje 
datadisk Unfinished Business. Ten sice nebude tak jako datadisk Deadly Games pro první díl 
obsahovat multiplayer, přesto je jeho náplň velmi zajímavá — 6 úrovní obtížnosti, 10 nových 
postav, 10 nových zbraní, 20 sektorů, možnost importování uložených pozic z JA2 a ještě mnoho 
dalšího. Zároveň bylo taktně naznačeno, že část týmu druhého dílu začala pracovat na Jagged 


Alliance 3 a jedinou známou 


obsahovat multiplayer. Kdy se 
1 jí dočkáme, zatím těžko odha- 
dovat, Unfinished Business byl 
měl být v prodeji v prvním 
čtvrtletí příštího roku, stejně 
jako třetí hra Sir-Techu, 
Wizardry 8. 


informací je právě fakt, že bude 


Ovečky odloženy 


Empire odložili svou inovativní logickou 
hru Sheep, která měla být vydána kon- 
cem tohoto roku. Projekt dozná znač- 
ných úprav především v grafice a novým 
termínem je zhruba polovina příštího 
roku. Sheep je svou koncepcí přirovna- 
telná k Lemmings a Worms, uvidíme, jak 
bude nová grafika vypadat, herně se roz- 
hodně těšíme. 


Další Gangsteři 


Tým Hothouse Creations spolu 

s Eidosem ohlásil vývoj druhého dílu 
jejich realtime strategie z podsvětí. 
Gangsters 2 jsou předběžně plánování 
na konec příštího roku a budou zasazení 
do období Americké prohibice. Těšte se 
životem (noc-den) a pochopitelně na 
nové postavičky apod. 


Rogue Spear mise 


Pokračování Rainbow Six si před pár 
měsíci vysloužilo velmi příjemná hodno- 
cení nejen u nás a i hráči titul přijali 

s velou radostí. Proto není divu, že Red 
Storm chystá mission pack, který má 
pod názvem Urban Operations vyjít 

v první polovině 2000. Kromě běžných 
věcí, které se v datadiscích objevují, se 
těšte především na pět misí vycházejí- 
cích ze skutečných lokací a čekají vás 
také remaky misí z Rainbow Six. 


Infogrames mají GT 


Francouzští Infogrames za 135 milionů 
dolarů koupili kontrolní balík akcií spo- 
lečnosti GT Interactive, a získali tak 
nejen takové hry jako Unreal 
Tournament či Duke Nukem Forever, ale 
řadu kvalitních vývojových týmů — 
Reflections, Humongous, Cavedog, 
WizardWorks 

a další. 


Outcast 2 realitou 


To co jsme vám minule předložili jako 
horký a nejistý drb, je skutečností, 
Infogrames potvrdili, že pracují na dru- 
hém díle Outcastu. Ten nebude tak jako 
první díl využívat voxelovou technologii, 
a těšte se tedy na „tradiční“ osvědčenou 
grafiku s podporou 3D karet. Pocho- 
pitelně se vrátí Cutter Slade i s dalšími 
hrdiny a postavami, ale rozhodně to 
nebude dříve než v roce 2001. 
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PRVNÍ 


NOVÉ 


Vedle optické myši Micro- 
softu, o které si můžete přečíst 
v tomto čísle, se do prodeje 
dostávají dvě další novinky na 
poli herních myší. První je 
force feedback myš Logitechu. 
Myš má speciální pevně při- 
pevněnou podložku, která 
umožňuje FF funkce. Její maji- 
telé se tedy mohou těšit, že při 
hraní bude myš simulovat 
zpětný ráz zbraní či odpor při 
plavání ve vodě. Stejně tak 


€ , 
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EVROPSKÁ VÁLKA 


of Kings vezmou nohy na ramena. 


KRYSY 


reaguje myš při prohlížení 
webových stránek na přejezd 
po hyperlinku apod. Nápady 
jsou to vcelku zajímavé, zda je 
ale Logitech Force Feedback 
Mouse skutečně tím pravým 


pro počítačové hráče, to pone- 


cháme na recenzi, která by se 
v GameStaru měla již brzy 
objevit. Pro úplnost jen dodá- 
váme, že současná cena FF 
myši je v přepočtu asi 3 

500 Kč. 


Smysl a účel další myší 
novinky je sice na první 
pohled jasný, ale o to zajíma- 
vější. Firma Karna si dala za 
úkol vyvinout ideální myš pro 
počítačové hráče. Jejich Razer 
mouse se od běžných krys liší 
zejména rozlišením, a tedy 
i přesností a rychlostí. Myš 
Razer Boomslang existuje ve 
dvou variantách — s rozlišením 
1.000 dpi a 2 000 dpi (běžná 
myš má asi 400 dpi) a měla by 


Málokdy se stane, že se opravdu kvalitního produktu dočkáme od neznámé firmy, když už 
k tomu ale dojde, stojí to vždy za to. A projekt European Wars: Warlord's Style (dříve 
známý pod názvem Cossacks) od ukrajinského týmu GSC Games vypadá opravdu nadějně. 
Zatímco se ostatní válečné strategické hry vycházející ze skutečných událostí obvykle spe- 
cializují jen na jednu konkrétní bitvu či válku, zde je v jedné hře zahrnuto nějakých 85 
bitev, které se odehrály v Evropě mezi 16. a 18. stoletím. Trochu odvážné? Čtěte dále — 
ve hře bude zainteresováno celkem 16 národů a v některých misích si zároveň zaboju- 
jete s až 8 tisícovkami jednotek! V rámci maximální hratelnosti autoři např. v jednot- 
kách i prostředí samozřejmě vycházejí ze skutečnosti, je však třeba říci, že European 
Wars rozhodně nepatří mezi tituly kladoucí si za za cíl realistickou rekonstrukci 
bitvy, což je zřejmé už z žánru — půjde o realtime strategii s klasickým resource 
managementem (jídlo, dřevo, kámen, zlato, železo, uhlí) a taktizováním s jednotka- 
mi (rozsáhlý systém upgradů, čtyři základní vojenské síly — pěchota, kavalerie, dělo- 
střelectvo a válečné námořnictvo). 


Ani s grafickým zpracováním to nevypadá vůbec zle, což je myslím zřejmé už z obráz- 
ků — 3D povrch s kopci a údolími je samozřejmostí, prostředí je nádherné a vysoce 
detailní, systém zvládá nespočet zvláštních efektů a podporuje rozlišení od 800 x 600 do 
1600 x 1024 s možností zoomování. Mapy jsou rozsáhlé, u hry bude podrobná encyklo- 
pedie a intuitivní editor, nemluvě o multiplayeru. Autoři momentálně finišují a hra by měla 
být dokončena někdy v první polovině příštího roku. Jak jste asi sami pochopili, pokud bude 
splněno vše, co jsme tu načrtli, můžete se těšit na strategický skvost, před kterým možná i Age 


být tím nejlepším nástrojem 
pro fandy 3D akcí. Je otázkou 
zda se Razer objeví v našich 
obchodech — jednak proto, že 
nepatří mezi nejlevnější 

(2 500, resp. 3 500 Kč za verzi 
2000) a zejména proto, že asi 
sotva najde oficiálního distri- 
butora — případní zájemci tedy 
musejí nakoupit přes internet 
na stránkách 
www.razerzone.com. 


M 


DIABLO 


ODLOŽENO 


A teď jedna velmi smutná 
zpráva. Jedna z nejočekávaněj- 
ších her letošního roku, akční 
RPG Diablo II, byla odložena 
a s určitostí tedy letos nevyjde. 
Nicméně netruchlete a čtěte 
dále, citujeme z tiskové zprávy 
Blizzardu: „V posledních týdnech 
se vzhledem k odkladům v beta- 
-testingu začalo spekulovat nad 
termínem vydání Diabla II a my 
po velmi podrobném napláno- 
vání času nutného k vybalanco- 
vání, vyladění a odstranění chyb 
ze hry považujeme za nutné sdě- 
lit herní komunitě, že Diablo II 
letos nebude vydáno. Diablo II je 
náš zatím nejambicióznější pro- 
jekt a hra je několikrát větší než 
prví díl s výrazně komplexnějším 
systémem vývoje postav. Kromě 
toho jsme změnili architekturu 
Battle.netu, abychom zabránili 
podvádění a umožnili další zlep- 
šení v multiplayerové části. 

S vydáním Diabla Ilse Battle.net 
stane globální sítí se servery 

v Evropě a Asii. Ačkoliv oceňuje- 
me velká očekávání mnoha 
hráčů, zároveň si uvědomujeme, 
že od nás hráči očekávají jen to 
nejlepší. Abychom si vybudovali 
důvěru a jméno, tvrdě jsme pra- 
covali mnoho let, a tak nyní 
nebudeme dělat jakékoliv kom- 
promisy za cenu zklamání našich 
zákazníků.“ 


Tak to vidíte. V současné době je hra plánována na „začátek roku 2000“. Blizzard plánuje krátce 
před koncem roku spustit limitovaný beta-testing s jednou tisícovkou hráčů (zájemci sledujte 
internetové stránky Blizzardu) a později plně otevřený beta-testing jehož cílem je otestovat zatí- 
žení Battle.netu. Co se týče nás, zatímco si vůbec nejsme jisti termínem vydání, Blizzardu důvěřu- 
jeme a jsme přesvědčeni, že Diablo II bude za to bolestivé čekání stát. 


Další Half-Life add-on? 


Po vydání skvělého mission packu 
Opposing Force je tu zajímavá a zatím 
nepotvrzená zpráva, že bude ještě jeden 
datadisk, a to v podání týmu 2015, který 
má na svědomí datadisk pro Sin 

s názvem Wages of Sin. Zatímco dosud 
jsme se divili, že byl na tak kvalitní 

a úspěšnou hru ohlášen a následně 
vydán jen jeden, dnes už se divíme, že si 
po tak dlouhé době někdo troufne ohlá- 
sit datadisk — vždyť už je to rok. Ale proč 
ne, Half-Life je jen jeden. 


Omicron 2 jakbysmet 


Totéž platí pro druhý díl Omicronu, na 
kterém pro Eidos okamžitě po dokončení 
prvního dílu začali pracovat Auantic 
Dreams. V sočuasné době jde samozřej- 
mě především o přemýšlení, jakým smě- 
rem se ubírat. Samozřejmě, že se znovu 
pokusí o spolupráci s Davidem Bowiem, 
jakož i s dalšími muzikanty, herci 

a dokonce i režiséry, z čehož vyplývá 
snaha o daleko větší realitu a přiblížení 
se filmu. Těšíme se, ale bude to asi pár 
let trvat. 


GeForce alternativy 


V minulém čísle jsme se zmiňovali 

o první kartě s čipem GeForce od firmy 
Creative, v současné době jsou ale 
dostupné i karty jiných značek osazené 
GeForce procesorem. Konrétně se jedná 
o Leadtek WinFast GeForce 256, ASUS 
V6600, ELSA Erazor X a Guillemont. 


SoftFSB 


Dobrá zpráva pro ty, kdo touží přetakto- 
vat, ale jejich základní deska jim to neu- 
možňuje. Prográmek SoftFSB umožňuje 
nastavení frekvence FSB (a tedy přetak- 
tování procesoru) přímo z Windows. 
Není až tak podstatné, kterou základní 
desku máte, ale jaký čip pro taktování 
sběrnice je na ní osazen. Program 
SoftFSB tak pracuje jak s deskami, které 
přetaktování umožňují, tak s těmi na 
kterých je běžně nedostupné. 
Upozorňujeme ale, že program je určen 
jen zkušeným uživatelům a můžete si 
jeho nesprávným použitím poškodit počí- 
tač. Naleznete jej na CD v sekci progra- 
my. 
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DALŠÍ STAR WARS HRY? 
El 


Tedy, ne že by snad sami LucasArts něco ohlásili, ale protože se 
objevilo několik zajímavých novinek ohledně budoucnosti 
Hvězdných válek na počítačových monitorech, je čas na menší 
sumarizaci. Asi se shodneme na tom, že ani jedna z obou stěžejních 
her první epizody, adventure Phantom Menace a závodní Racer, 
nepatřila mezi absolutní pecky, i když díky své předloze obě zaujaly 
statisíce hráčů a prodávaly se lépe než lecjaký skvost. S o to větším 
očekáváním hledíme na tradiční 3D akci Star Wars: Episode I Obi- 
-Wan, která byla ohlášena v květnu na E3 a od té doby se o ní 
neobjevila jediná nová informace. Hra poběží na zcela novém 3D 
engine a hlavní postavou bude pochopitelně Obi-Wan Kenobi, 


zdroje. To platí i o dalším SW projektu, který je zahalen mlhou, 
ačkoliv to málo neoficiálních zpráv značí, že půjde o jedinečnou 
záležitost — LucasArts prý totiž uzavřeli dohodu se společnosti 
Vernant, která se věnuje tvorbě internetových her, a výsledkem by 
měla být právě masivní multiplayerová hra na motivy světa Star 
Wars a děje Episode I. Posledním titulem je Jedi Power Battles, což 
je tradiční akční mlátička. Ta by měla být hotova již na jaře, bohu- 
žel však jen na Sony PlayStation. 


Electronic Arts podepsali 
exkluzivní několikaletou 
licenční smlouvu s MGM 
Interactive na vytvoření 
a vydání série her s Jamesem 
Bondem. Po dlouhé absenci, 
kdy se úspěšný GoldenEye 007 
objevil jen na Nintendo 64 
a Tommorow Never Dies 
právě vychází exkluzivně na 
PlayStation, se konečně 
dočkají i majitelé PC. Hra na 
motivy filmu World is not 
Enough, jehož česká verze se 
pod názvem Jeden svět nestačí 
dostane do českých kin 13. 
ledna 2000, bude dokončena 
v průběhu roku 2000 na 
několika různých platformách 


včetně PC, a to je tak vše, co 
nám Electronic Arts prozradili. 
Možná si ale vzpomínáte, že 
před několika měsíci proběhla 
fáma o novém Bondovi 

v podání EA, a to na Ouake III 
Arena technologii, což je nyní 
daleko aktuálnější a pravděpo- 
dobnější, obzvláště když EA už 
jednu hru na O3A enginu 
vyvíjejí (Alice in the 
Wonderland). Také to vidíte 
jako jasnou záležitost? Nevíme 
jak vy, ale my se nejvíce těší- 
me na polygonovou Denise 
Richardsovou. 


Jan Modrák 
90417 


INCOMING 


Osmý díl je více než jen pouhé pokračování bestsellerové sedmič- 
ky — má kompletně nový příběh a výrazně vylepšenou grafiku s 
opět excelentními FMV animacemi. Final Fantasy VIll na PC už 
bohužel nevyjde letos, ale spolu s Diablem 2 by měla patřit mezi 
největší RPG pecky začátku příštího roku. 


Dark Reign 2 


Dark Reign byla kvalitní, ale možná až příliš podceňovaná a mno- 
hými přehlédnutá realtime strategie. Druhý díl je velmi ambicióz- 
ní především díky novému plně 3D enginu a inovativnímu multi- 
playeru. Activision si od DR2 slibuje ustanovení nového standar- 
du, těšme se tedy na přelom února a března. 


Die Hard Trilogy 2 


John McClane je zpět a tentokrát míří do Las Vegas, aby si tam 
zahrál third person akční adventure s příběhem, který sice nevy- 
chází z filmové předlohy, ale svou kvalitou by prý trilogii klidně 
mohl následovat. Fox Interactive nám Die Hard Trilogy 2 předho- 
dí v únoru a my jsme velmi zvědaví. 


1 měsíc, Final Fantasy VIII 


Max Payne 


Finští Remedy chystají tuhle third person akci už přes dva roky, a 
jak to vypada, zabodují enginem, hrou, zábavou a vším ostatním. 
Nemají za sebou prakticky žádný AAA titul, ale bůhví, proč jim 
všichni věří — včetně nás. Kdy přesně se dočkáme, neví nikdo, ale 
snad v půlce roku. 


Warcraft III 


Okamžitě po ohlášení v září letošního roku se stal třetí díl 
Warcraftu jednou z nejočekávanějších her — protože už byl něja- 
ký čas pod pokličkou vyvíjen, neměli bychom čekat zas tak dlou- 
ho. Předpokládá se, že hra vyjde koncem roku 2000. Od Blizzardu 
žádné překvapení nečekejme, jen další dokonalou strategii. 


V Čechách vládne EA Sports, v Británii EA a ve Spojených státech se před Vánoci znovu 
zbláznili a tři místa z TOP 5 obsadily tituly Mattelu. Do značné míry je to vedle poněkud 
divně pojmenované nové Barbie gamesky díky současné mánii kolem Pokémonu, která 
zdaleka nezůstala u původních her na Game Boye. Po absolutním vítězství Age of 
Empires II před čtyřmi týdny se jeho pozice již trochu oslabila, stále však jde o nejúspěš- 
nější titul, který je koneckonců jako jediný ve všech TOP 5. S velkým překvapením také 
sledujeme americký úspěch RollerCoaster Tycoonu, který se několik měsíců po uvedení 
na trh stále drží — tento týden jej v Americe podpořil datadisk na sedmém místě. 
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RELEASE DATES 
KONEC PROSINCE 


Daikatana 

Hidden % Dangerous: Fight 
for Freedom 

Invictus: In the Shadow of 
Olympus 

Messiah 

South Park Rally 


LEDEN 


F/A 18 

Final Fantasy VIII 
Planescape: Torment 

Tiger Woods PGA Tour 2000 
Wall Street Trader 


ÚNOR 


Commanche 4 
Dark Reign 2 
Diablo II 

Die Hard Trilogy 2 
Dukes of Hazard 
F-18 Super Hornet 
Metal Fatigue 

Nox 

Soldier of Fortune 
Superbike 2000 
The Sims 
Werewolf: The Apocalypse 


JARO 2000 


Anachronox 

CZC: Firestorm 
Commandos 2 

Crusaders of Might % Magic 
Giants: Citizen Kabuto 
Grand Prix 3 

Shogun: Total War 

Thief 2: The Metal Age 


3. RollerCoaster Tycoon (Hasbro) 
Groove (Mattel) 


4. Age of Empires II (Microsoft) 


1. Pokémon Studio Blue (Mattel) 
5.Barbie Generator Girl Gotta 


2. Pokémon Studio Red (Mattel) 


k: = | 
isjesme 


AMNIAON č 


PREVIEW iš 


BALDUR s GATE II: SHADOWS OF AMN 


Není tomu ani rok, co jsme na svých počítačích přivítali geniální 
Baldur's Gate navracející počítačová RPG zpět k AD8D, a už je na světě plno 
informací o připravovaném pokračování. 


Vyvíjí: BioWare 
Vydává: Black Isle 
Studios/Interplay 


Dokončení: Zima 2000 


Když na sklonku loňského roku vyšel herní 
debut programátorského týmu BioWare, 
málokdo asi tušil, že konečně přichází návrat 
klasiky do počítačových RPG. Hry jako Diablo 
či Final Fantasy VII totiž jen vzdáleně připomí- 
naly staré dobré kousky od SSI vycházející 
z AD8D a se svými vlastními pravidly zname- 
naly odklon od principu, který stál u zrodu 
klasických počítačových RPG. 


Není tedy divu, že se BioWare rozhodli při- 
chystat pro obrovskou komunitu příznivců 
jejich prvotního počinu pokračování. To by se 
mělo objevit na pultech na konci příštího 
roku, mělo by vyplnit časovou mezeru mezi 
Icewind Dale a Neverewinter Nights, dalšími 
pozoruhodnými hrami z dílny velice slibného 
programátorského týmu, a vzhledem k použi- 
tí stejného enginu Infinity by při tvorbě hry 
mělo zbýt mnoho času na vychytání chybek 
z předchozího dílu, přípravu komplexnějšího 
příběhu a dokonalejšího sepětí s druhým 
vydáním pravidel AD8D. 


Pokud byste si ale mysleli, že grafický kabát 
zůstane zachován bez jakýchkoli úprav, pak 
byste se mýlili. Autoři chtějí i v tomto směru 
učinit několik zajímavých opatření. Zvýšit roz- 
lišení ze stávajících 640 x 480 na 800 x 600 
pro lepší orientaci, větší rozhled a kvalitu, vlo- 
žit podporu API OpenGL pro rychlejší chod na 
3D akcelerátorech a upravit interface s mož- 
ností kteroukoli z jeho tří částí skrýt a roztáh- 
nout obraz po celé obrazovce. 


spoustu hráčů budou inovace na poli hratel- 
nosti. Kdo z nás, co jsme Baldur's Gate hráli, 
si s trochou trpkosti nevzpomene na hodiny 
strávené procházením obrovských lokací, na 
nevyrovnanost účinnosti mečů, sekyr a jiných 
zbraní pro boj zblízka nebo na obrovskou 
výhodu při používání střelných zbraní? Toho 
všeho jsou si autoři vědomi a do druhého dílu 
by s tím chtěli něco udělat. První věcí, kterou 
byste měli zaregistrovat při hraní 

Baldur's Gate II, bude rozšíření stávajícího 
počtu ras a povolání při výběru vaší postavy. 
K mání bude například poloork či drow, 

z povolání to budou třeba barbaři, kavalíři, 
lovci odměn, berserkové a vrazi. S nárůstem 


možných kombinací vlastn 
chu souvisí i rozšíření bestiáře. Kromě někte- 
če oblud zachova ých z předchozího dílu 


Relativně málo informací se zatím podařilo 

A o příběhu hry. Děj by se měl odehrávat 
>WOr' emž by vás 

váše dobrodružství měla zavést do lesů obý- 
vaných elfy, do hor, do Athkatly, hlavního 
města Amnu, do podzemních a zatopených 
měst, do jiné dimenze a dokonce do samot- 
ného pekla. Stejně jako v MightéMagic VII 
i v druhém dílu Badlur's Gate byste měli 
dostat po splnění jednoho z úkolů pevnost, 
kouzelnickou věž, chrám či jinou stavbu podle 
toho, jaké povolání má vaše postava. Jir 
neméně zajímavou odměnou za splnění 
úkolu by měl být ý meč či slavná kouzel- 
nická hůl Staff of Magic. 


Jedním z problémů prvního dílu byla horní 
mez získaných zkušeností. Pokud se nepletu, 
mohli jste dos ut 89 000 bodů — a s tímto 
počtem budete začínat také v dílu druhém. 
Pokud jste ale hráli datadisk, budete si moci 
vaše postavy na vyšších úrovních importovat 
do hry, a budete tak mít zpočátku výhodu. 
Hranice zkušeností bude v druhém dílu 2 950 
000 bodů, což znamená 17-23 úroveň podle 
povolání. S vyššími úrovněmi souvisí imple- 
mentace ých a účinnějších kouzel. Mezi 
sto třiceti novými kouzly by měly být i nejsil- 
nější známá kouzla AD8D jako Meteor 
Swarm, Time Stop, Chain Lightning, Blade 
Barrier a Summon Elemental. Všechna samo- 
zřejmě budou doprovázena skvělý 
mi efekty ta to znáte z jedničky, a autoři 
dokonce slibují přepracování efektů u těch ze 
stávajících kouzel, se kterými nebyli spokoje- 
ni. 


Dalším bolestivým okamžikem z prvního 
dílu byla pomalá chůze protahující na dlouhé 
hodiny procházení rozlehlých herních lokací. 

l když se zdá, že nás autoři zavrhnutím běhání 
odsoudí k dalším předlouhým pochodům, 
přeci jen malého zlepšení se dočkáme. 
Rychlost chůze v druhém dílu by měla být 

o 150 % vyšší než v jedničce. 


A co ještě víme, co stojí za zmínku? Deník 
by se měl rozdělit na tři části pro lepší orien- 
taci mezi obdrženými úkoly, PC a NPC budou 
mít mnohem více dialogových možností 
a předběžným termínem vydání je konec p 
tího roku. Do té doby vyplave na světlo ještě 
mnoho informací, ale to, co víme již dnes, 
vypadá přinejmenším na stejný úspěch, jako 
měla jedničke 


Tomáš Varoščák 
90418 
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GAME Boy: 


HERNÍ EXTÁZE KDYKOLIV A KDEKOLIV 


Minule jsme vám Game Boy představili v celé jeho kráse 

a tentokrát přicházejí na řadu hry. Na následujících čtyřech 
stranách si můžete přečíst, doufejme, co možná nejkom- 
plexnější popis a hodnocení knihovničky her, které jsou na 
tuto kouzelnou krabičku k dispozici. 


Věříme, že pro vás budou 
dostatečně přesným průvodcem 
vesmírem Nintenda a že vás defi- 
nitivně utvrdí v tom, jak skvělá 
tahle hračka je. Je mou milou 
povinností vám oznámit, že 
v redakci GameStaru povolil 
i poslední skrblík a nedůvěřivec 


Game 4 Watch Gallery 2 


Když ne za nic jiného, tak za Vajíčka 

a Chobotnice jsme před nějakými dese- 
ti lety Rusy milovali. | tato zásluha 
ovšem patří jinam. Pochopitelně do 
Japonska a Nintenda, kde se někdy 
kolem roku 1980 objevily první Game 
6 Watch digitální hry a zakrátko se 
rozšířily do celého imperialistického 
světa. Lidé si je zamilovali, a tak není 
divu, že Nintendo logicky vydává kom- 
pilace s těmito stařičkými hrami v teh- 
dejší parádě (tj. černobílé a s pípákem) 
i pro Game Boy. Tato druhá edice 
obsahuje her celkem pět a jejich názvy 


a penetrace Game Boyů dosáhla 
sta procent. Teď je řada na vás. Již 
minule jsme naznačili, jak obrov- 
ský počet her pro Game Boy exis- 
tuje. Za deset let vzniklo přibližně 
tisíc her, z nichž samozřejmě 
valná většina dnes nejenže není 

k dispozici, ale také už by je asi 


(Parachute, Helmet, Chef, Vermin 

a Donkey) napovídají, jak jednoduché 
asi budou. Jednoduchost je však ne 
vždy negativní vlastností, a proto těch- 
to pět her nějaký čas vydrží, obzvláště 
když je pro každou k dispozici „moder- 
ní“ mód, ve kterém se hra hraje velmi 
podobně, ale vypadá daleko lépe. 
Skvělá věc pro nostalgiky (u nás jich 

v tomto případě moc není) a na dlouhé 
cesty, Tetris je však Tetris. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 65 % 


nikdo nehrál. Přesto však celá 
řada i po letech má své kouzlo, 

a pokud k nim připočteme těch 
přibližně sto dvacet barevných 
her, jež vyšly za poslední rok, je to 
velmi slušná nabídka. Buďme však 
trochu konkrétnější. 


Pokémon 


Sbírali jste nebo snad stále sbíráte 
hokejové kartičky? Hrajete Magic: The 
Gathering? Zapomeňte - máme pro 
vás něco daleko lepšího. Pokémon je 
fenomén posledních měsíců, který 
zachvátil Japonsko, Severní Ameriku 

a nedávno kupodivu i Evropu. Jde 

o RPG adventuru s prvky Tamagotchi, 
kde v roli malého chlapce sbíráte a cvi- 
číte zvířátka a snažíte se dosáhnout 
titulu Pokémona. Cestujete z města do 
města a se svým zvěřincem se snažíte 
porazit lokální mistry a získat jejich 
zvířátka. A jak už vás asi napadlo, hra 


Žánry a trendy 

Game Boy samozřejmě není ani 
zdaleka tak výkonný jako televizní 
konzole nebo vaše PC a hry jsou 
přizpůsobeny malému displeji, 
slabému procesoru a grafickým 
omezením. V zásadě můžeme říci, 
že je tu zastoupen, každý žánr, 


I'm raisina 
POKÉMON toot 


vaší dušičce nedá pokoj, dokud je 
nebudete mít všechny, což však zna- 
mená, že musíte nalézt někoho s dru- 
hou verzí hry (prodává se červená 

a modrá) a přes IR port vyměnit ty, 
které jsou v obou verzích unikátní. 
Pokémon je velmi originální a návyko- 
vá hra, a není tím pádem divu, že je 
tak úspěšná i přesto, že grafika nepatří 
k nejlepším (chystá se však vylepšená 
verze). Zkusíte to také? 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 85 % 


některým se však daří lépe 

a některým hůře. Mezi ty nejpro- 
blémovější žánry spadají jinde 
velmi oblíbené závodní hry, kte- 
rých ovšem v poslední době kupo- 
divu stále přibývá. Vedle několika 
málo alespoň pseudo-3D pokusů 
(FT World Grand Prix, V-Rally, 
Top Gear Rally) je v nich většinou 
použit ptačí pohled, který ne vždy 
funguje. Velké zklamání nám 

v tomto směru přichystal 
Carmageddon, osvědčil se naopak 
u her, které stejný způsob zobra- 
zení používají i na PC— Grand 
Theft Auto a MicroMachines patří 
skutečně mezi špičku. Prakticky na 
chlup stejně to chodí u RPG 

a adventure her, kterých je ovšem 
výrazně více především díky jejich 
ohromné oblibě v Japonsku — kla- 
sický 3D dungeon, resp. adventu- 
ru známe jen jednu (Shadowgate 
Classic), jinak je vše „top-down“ — 
Zelda DX, Auest for Camelot, 
Conkers Pocket Tales a samozřej- 
mě všechny starší pokusy. 
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Montezuma's Return 


A máme ho zpátky. Hrdina let minu- 
lých a méně slavný bratránek Indiana 
Jonese, Max Montezuma, je tu zpět 

v plné polní. Možná si ho pamatujete 

i vy, obzvláště pokud jste hrdými, 
popřípadě bývalými majiteli Atari 800. 
A věřte, nebo ne, verze, kterou nám 
nyní Take 2 přinášejí, je doslova, do 
písmene a do posledního detailu totož- 
ná s onou starou verzí, což vzhledem 

k chabé paměti běžného lidského 
mozku vůbec nevadí. Pro ty, kdo 
Montezumu neznají či si jej nepamatují 
však krátké vysvětlení — na první 


Nabídku pochopitelně ovlivňu- 
je především poptávka, a tak mezi 
velmi oblíbené žánry patří sporty. 
Fotbalů jsou doslova mraky, mezi 
ty nejlepší patří International 
SuperStar Soccer 99, nejlepší 
hokej zase Blades of Steel, v nej- 
bližší době nás doufejme potěší 
EA Sports, kteří plánují jak FIFA, 
tak NHL 2000. Další oblíbené 
žánry jsou vzhledem k charakteru 
hraní „v ruce“ možná logické, pro 
nás PCčkáře však překvapivé, pro- 
tože plošinovky a logické hry už 
téměř vymizely. Kvalitní 2D ploši- 
novky (kromě těch recenzovaných 
např. Duke Nukem a Rugrats) 
díky bohu vznikají v téměř stej- 
ném množství jako nekvalitní, 

a ještě lepší poměr je u logických 
her, kde si milovníci jakéhokoliv 
druhu přemýšlení přijdou na své. 
Mezi nejlepší svižné rychlíky patří 
kromě Tetrisu především Bust 

a Move 4, Ballistic a Klax, poma- 
lejší a obvykle obtížnější hry 
zastupuje Logical, Shangai Pocket 
a vyznavače tradiční „stolní“ zába- 


a 0 


pohled jde o tradiční plošinovku — žeb- 
říky, lana, propasti, nebezpeční pavou- 
ci vás o ničem jiném nepřesvědčí. 
Zavřené dveře a klíč k nim skrývající se 
za dalšími uzamčenými dveřmi ovšem 
napoví, že tady budete muset přemýš- 
let. Hesla po každé dokončené úrovni 
zabrání totálnímu znechucení, a tak 
patří Montezumův návrat mezi ty lepší 
plošinovky, které navíc v některých 

z nás vyvolají záchvěvy nostalgie. 


Autor: Tarantula/Take 2 
Hodnocení: 75 % 


vy snadno uspokojí skvělý 
Chessmaster, ale třeba i Monopoly. 
Vůbec největším trendem her 
na Game Boy je však pohled do 
minulosti, kdy snad každá třetí 
hra, ať už přímo názvem nebo 
alespoň herním principem, vychá- 
zí z klasiky. Je to logické — Game 
Boy je svými parametry v podstatě 
8bitový počítač, a tak hromadně 
vznikají remaky slavných automa- 
tových her (Centipede, Pac-Man, 
Frogger, Space Invaders, 
Paperboy), často navíc vydáva- 
ných jako dvě hry v jedné kazetě 
(Spy Hunter a Moon Patrol či 
Joust a Defender). Na své si však 
přijdeme i tady v Evropě, kde jsou 
vydávány předělávky úspěšných 
hitů ze ZX Spectra (Spy vs. Spy 
a Chase HO), a to ani nehovořím 
o skvělé předělávce Prince of 
Persia a o hrách, které se na nás 
chystají v nejbližších měsících (viz 
dále). 


Minulost 
Většina z her zmíněných 
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Super Mario Bros. DX 


Mario is back ve svém zatím nejúžas- 
nějším a nejrozsáhlejším dobrodruž- 
ství, které je totožné s verzí pro tele- 
vizní Nintendo. Vnitřnosti barevného 
Game Boye umožnily převedení NES 
verze, která skutečně vypadá takřka 
stejně jako před patnácti lety na tele- 
vizní obrazovce, a věřte že v tomto pří- 
padě Mariovi stáří jednoznačně svědčí. 
V kazetě najdete jednak celou původní 
rozsáhlou hru (32 úrovní), mód 
Challenge a jednak také vůbec poprvé 
mód pro dva! Jak sami vidíte, je toho 
víc než dost, ale stále to není vše. Jak 


v minulých odstavcích patří mezi 
nové barevné hry, ale já bych se 
rád alespoň ve stručnosti zmínil 

i o titulech, které jsou starší a pře- 
sto minimálně stejně dobré jako 
nejnovější hity. Skoro bych to 
mohl nazvat železným pravidlem — 
pokud je autorem hry přímo 
firma Nintendo, pak jde o kvalitní 
hru, kterou si můžete klidně kou- 
pit i dnes. Asi nejradši vzpomínám 
na úžasnou kombinaci logické hry 
a tradiční platformy Donkey Kong 
(i vedle recenzovaných barevných 
skvostů bych jí dal 95 %) a pak 
samozřejmě čistě platformová 
série Super Mario Land, která má 
celkem tři díly. Mezi další osvěd- 
čené platformové série patří 
Kirby 's Dreamland, Megaman 

a Donkey Kong Land, i po letech 

a v odstínech šedi pak z logických 
her vyniká Dr. Mario a Tetris 
Attack, a nic nezkazíte ani starým 
dobrým jednoduchým Tennisem, 
Golfem a legendárním Sensible 
Soccerem. Pokud prošmejdíte 
bazary, najdete spoustu ze zmíně- 


Zleva z druhé strany: Metal Gear Solid, 
Deer Hunter, Heroes of the Might 6 Magic, 
Worms: Armageddon, Mission: Impossible, 
Resident Evil a Star Wars: El Racer. Osm z 
nejzajímavějších titulů na Game Boye, 
mnohdy vytvořených podle 3D předlohy z 
konzole či PC. Pro ten vůbec nejzajímavěj- 
ší, Tomb Raider, zatím obrázky nikdo 
nevypustil. Díky bohu... 


je totiž u her od Nintenda běžné, auto- 
ři přidali celou řadu tajných bonusů, 
nad nimiž ční gigantické „Lost Levels“. 
Mario DX je graficky excelentní a opro- 
ti předchozím specializovaným GB ver- 
zím má daleko komplexnější hratel- 
nost. Osobně mne sice Wariofand 2 
bavil o něco více, ale tady je zase dale- 
ko více herních módů a především 
multiplayer, takže hra vydrží podstatně 
déle. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 90 % 
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A ještě čtyři chystané hry — zleva FIFA 2000 (uvidíme, jak bude 3D pohled svižný a hratel- 
ný), Ghost 'N' Goblins, NHL 2000 (také vám to připomíná PCčkovou NHL 93) a nakonec 


velmi pěkná konverze Prince of Persia. 


ných her za pár šupů ai oficiální 
distributor Game Boye v České 
republice nám potvrdil, že bude 
některé ze starších her dovážet za 
velmi příznivé ceny, často i hodně 
pod tisíc korun. 


Budoucnost 

S takovouhle minulostí ani 
budoucnost nemůže vypadat 
špatně. Seznam chystaných her, 
který je k dispozici na interneto- 
vých stránkách Nintenda, je nadu- 
pán zvučnými názvy, a tak pro 
nedostatek místa jen telegraficky. 
Eidos chystá Tomb Raidera a údaj- 
ně hodlá vytvořit stejně detailní 
animaci Lary jako u PC (březen 
2000), v úchylnosti převoduje 
však zřejmě trumfne 3DO, které 
chystá Heroes of Might 8 Magic. 
Infogrames využívá práva na čer- 
víky a připravuje Worms: 
Armageddon jehož screenshoty 
vypadají opravdu dokonale (jaro 
2000), hodně si slibujeme i od 


Resident Evilu, který bude podob- 
ně 3D jako na PC, a z toho co 


jsem měl možnost vidět a hrát na 


ECTS, vypadá skvěle (jaro 2000). 
A mezi chystanými tituly se obje- 
vují i takové názvy jako Metal 
Gear Solid, Daikatana, Ghosts 'N' 
Goblins, Mission: Impossible, Star 
Wars: El Racer, Bionic 
Commando, Wario Land 3, Jazz 
JackRabbit a také několik pokra- 
čováních dokonalé Zeldyi první 
díl všudypřítomného Deer 
Huntera. Opravdu je třeba ještě 
něco dodat? 


Jan Modrák 
9.0420 


PS: Rekord - v Tetris DX, mara- 
ton mód, mám 965 tisíc bodů. 
Tak se snažte! 
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Turok 2: Seeds of Evil 


V žánru FPS stříleček na PC Turok 

i jeho pokračování celkem držely krok, 
a proč by to tedy nemohlo i na Game 
Boyi vypadat stejně? Jenže co má spo- 
lečného polygonová nádhera s malič- 
kým Game Boyem? Nic — v Acelaimu 
pochopitelně zvolili hádejte-jaký-žánr, 
dopadlo to velmi špatně a jediným 
důvodem, proč tu najdete tuto recenzi, 
je fakt, že jsem vám vedle těch ostat- 
ních skvostů zkrátka musel dokázat, že 
i na Game Boy existují špatné hry. 
Turok 2 je běžnou plošinovkou, jakých 
jsou na GB desítky, možná stovky. 
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Oproti konkurenci je frustrující (vyža- 
duje pixelově přesné skoky), graficky 
odpudivý a herně především zpočátku 
nudný. Pokud se proderete prvními 
levely, možná v Turokovi nějakou hod- 
notu naleznete, ale bude to spíše 
snaha dostat za své peníze alespoň 
něco zpět. Na trhu je spousta lepších 
her a vy raději dejte na naší radu. Od 
Turoku 2 raději dál aneb s hrou od 
Nintenda nemůžete šlápnout vedle. Eh. 


Autor: Acclaim 
Hodnocení: 35 % 


R-Type DX 


A ještě jedna klasika — tahle patří mezi 
opravdové legendy, vždyť kdo by si 
nepamatoval na geniální R-Type od 
Irem? Vyšla v roce 1987 a v žánru jí od 
té doby překonalo opravdu jen máloco. 
Přišla 3D éra a na tento žánr by se 
snad nebýt Game Boye zapomnělo - R- 
Type DX tu není poprvé, už dávno byl 
vydán první i druhý díl, oba černobílé. 
Oba tu jsou a jsou tu i jejich „obarve- 
né“ verze. Navrch pak „Deluxe“ verze, 
která je graficky opravdu neuvěřitelně 
propracovaná — svižný paralaxní scrol- 
ling a nádherně vyvedené raketky 


fbrě 5D 
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i prostředí z procesoru ždímou, co se 
dá, a trochu to je vidět na zvukových 
efektech, jinak však hra působí skvě- 
lým dojmem. O hratelnosti myslím 
není sporu, mise jsou vytvořeny přesně 
podle předchozích dílů a finální potvo- 
ry jsou vskutku legendární. Jedinou 
vážnou výhradou je tak vysoká obtíž- 
nost, která už bude dnešním hráčům 
připadat vysoká. Holt časy se mění. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 85 % 
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Mario Golf 


Pokud si myslíte, že Mario umí jen 
skvěle skákat a běhat, jste na omylu — 
je také výborným golfistou. Přesněji 
nejlepším golfistou. Tato herní posta- 
vička je v Japonsku a za mořem 
ohromně populární, a tak už dávno 
neplatí, že jsou všechny hry s Mariem 
v hlavní roli klasickými plošinovkami. 
Mario Golf je pochopitelně golfovou 
simulací, ne snad nějak přehnaně rea- 


Minfendo 
Warioland II DX 


Mariovo hříšné alter-ego má před 
sebou dlouhou cestu. Jeho poklad mu 
spolu se svými nohsledy ukradl kapi- 
tán Sirup a Wario ho chce za každou 
cenu zpět. Nevím. Pátrání po Wariově 
bohatství, sbírání mincí, skákání na 
hlavy členů Cukrového gangu a pře- 
skakování z platformy na platformu, 
to je ve stručnosti to, co jsme na 
Game Boyi hráli posledních deset let. 
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Zelda: Link's Awakening DX 


Pokud už Game Boy máte a zatím ve 
vaší knihovničce chybí Zelda DX, oka- 
mžitě rozbijte kladívkem prasátko 

a utíkejte do obchodu. Běžte tak rych- 
le, jak vám jen vaše nohy dovolí — 

a nebo raději ještě rychleji - protože 
Zelda DX je jednoznačně nejlepší hra 
pro tenhle systém. A to se počítá, to 
snad chápete. | když jste věrní 
PCčkáři, předpokládám, že jste 

o Zeldě už něco málo slyšeli - přede- 
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listickou, ale překvapivě zábavnou. Do 
hry nastupujete jako mladičký adept 
golfového řemesla, který musí porazit 
čtyři mistry, vyhrát na všech čtyřech 
18jamkových hřištích, a pak se možná 
utkáte se samotným vysněným 
Mariem. Je tu trénink, turnaj, hra 
dvou hráčů 


Zní to zajímavě, že? Vůbec nejlepší je 
ovšem na hře RPG systém vylepšování 
postavičky, která zpočátku nemá 
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Super Mario Bros a jeho dvě pokračo- 
vání patří mezi ty nejlepší hry, které 
kdy malý černobílý displej měl tu mož- 
nost zobrazovat, ale pokud jste si 
barevný Game Boy koupili kvůli něče- 
mu jinému než hraní „zpátečnických“ 
her, budete zklamáni. Pokud však oče- 
káváte tradiční kvalitu od Nintenda, 
věřte, že Warioland II patří mezi abso- 
lutní špičku. 


Hlavní hrdina se v této sérii postupem 


vším v poslední době se dostává do 
stejného centra pozornosti konzolo- 
vých hráčů jako Mario a Sonic. Zelda 
je, řekl bych, tradiční RPG s výhledem 
z ptačího pohledu - tradici si však 
vybudovalo především na konzolích, 
a tím pádem bude pro mnohé zdejší 
hráče nové a možná i nedůvěryhodné. 
Pro Game Boy je ovšem ideální a jedi- 
né správné. 


Ideální a správná je ostatně i celá hra. 
Rozsah je obrovský - jsou tu celá 


ee (ak KĚ |oobe 
» m (5 ka. (T 
rt ze jb 


pevnou ruku a je schopna jen velmi 
krátkého odpalu. S každým tréninkem 
a každou úspěšně zakončenou jamkou 
ale získává zkušenosti a schopnosti. 
Prostředí hry je vytvořeno jaksi „živě“, 
a tak ještě než začnete se hrou, musí- 
te projít halou golfového klubu, kde si 
můžete popovídat s ostatními hráči 

a zatrénovat si u stařičkého golfisty 

s vlastním hřištátkem. Mario Golf 
působí velmi vyzrále a herní systém 
svou jednoduchostí a zároveň propra- 
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času zvětšoval a ani Wario není výjim- 
kou. Jako historicky nejtlustší posta- 
vička je ovšem nádherně nakreslený 

a rozanimovaný a ve hře se mu dostá- 
vá několik podob, ve kterých má různé 
schopnosti. Skvělé je samozřejmě 

i prostředí, které mi občas připomnělo 
některé hity z Amigy. Design úrovní je 
navržen vpravdě geniálně, hra je 
poměrně jednoduchá (Wario ostatně 
nemůže zemřít), ale zato má pět růz- 
ných konců (postup je nelineární, 


města, dungeony, pouště a pohoří 
(pro bloudivší je tu mapa) a prakticky 
v každé ze stovek lokací se nachází 
nějaká osoba k rozhovoru či logický 
problém k vyřešení, nemluvě o dlouhé 
řadě vložených her. Jeden guest stří- 
dá druhý a hráč je vtahován stejně 
jako u megalomanských projektů zná- 
mých z PC. Grafika je bezchybná 

a hudba mi připadala ve srovnání 

s ostatními hrami až neskutečná. 
Prostoru na recenzi není mnoho, a tak 
mi budete muset věřit — Zelda DX je 
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covaností a do určité míry realistič- 
ností potěší jak zkušené golfisty, tak 
začátečníky, ze kterých postupem 
času udělá zkušené golfisty :-). Ani 
graficky nelze hře nic vytknout, 

a proto ji vzhledem díky téměř neko- 
nečné hratelnosti řadíme mezi pět nej- 
lepších her tohoto systému. 
Přesvědčte se sami. 


Autor: Camelot/Nintendo 
Hodnocení: 95 % 


a proto máte při prvním finiši za 
sebou slabou polovinu hry) a i po 
jejich dokončení se budete snažit 
kompletovat tajnou část. Tak tedy — 
Nintendo to samozřejmě dokázalo 

i tentokrát a Warioland II se stal jed- 
nou z nejlepších plošinovek mého 
života. Není divu - Nintendo je dělá 
stejně dobře jako Němci stavějí auta. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 90 % 
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skutečně geniální hra, kvůli které si 
dost možná stojí za to koupit Game 
Boy. A ještě malé upozornění na závěr 
- pokud snad ohrnujete nos a chcete 
Zeldu srovnávat s Diablem či Final 
Fantasy, zkuste si svou klávesnici 

a počítač strčit do kapsy a nezapo- 
meňte ani na monitor. V rámci svých 
možností je Zelda dokonalá. Tak utí- 
kejte. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 100 % 
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Tento měsíc jsme se konečně 
dočkali. Ne, Daikatana ještě 
není out (a teď, na začátku 
prosince, už se opět objevují 
pochybnosti nad jejím letoš- 
ním vydáním), ale zato se 
včas objevila Auake III 
Arena, a to prosím včetně 
hratelné oficiální demoverze, 
kterou naleznete na našem 
CD. S jejím hodnocením to 
není vůbec jednoduché, 
a tak si raději přečtěte roz- 
sáhlou recenzi. Překvapením 
měsíce je pro mne Indiana 
Jones, který sice nestydatě 
okopíroval Tomb Raidera, 
ale když to funguje, koho to 
zajímá. Na Vánoce je toho 
tedy více než dost, a to je 
dobře. Přeji vám bohatého 
Ježíška, skvělý konec roku 
a ještě lepší vstup do posled- 
ního roku druhého tisíciletí. 
Tak zase někdy... 


jan modrakAidg.cz 


V tomto čísle: 


Ouake III Arena 
Str. 22 
90 % 


Tomb Raider IV 
Str. 28 

65% 

Indiana Jones and 


the Infernal Machine 
Str. 30 
85% 


Delta Force 2 
Str. 32 

80 % 

Spec Ops 2 
Str. 34 

75% 


The Wheel of Time 
Str. 38 
85% 


Earthworm Jim 3D 
Str. 40 
70% 


Interstate 82 


Str. 42 

70% 

Top 10 

Half-Life 1/9995% 
Ouake III Arena — nové 90 % 
Unreal Tournam. 6/99 90 % 
Rogue Spear | 10/9990% 
Half-Life: OF 12/99 85 % 
Driver 11/99 85% 
The Wheel of Timenové 85 % 
Ind. Jones and... nové 85 % 
Kingpin 11/99 85 % 
Rayman 2 12/99 85 % 
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YUAKUJII ARENA 


Byla to dlouhá noc. Pizza do poslední kůrky snědena, plechovky od piva beznadějně 
vyprázdněny a i sousedé konečně přestali ťukat smetákem do stropu a spokojeně 
usnuli. Vy a vaši po zuby ozbrojení přátelé jste celé hodiny pobíhali po virtuálních 
chodbách a zbavovali se munice, abyste se konečně nasytili a rozhodli se ten death- 
matchový maraton definitivně ukončit. Poslední aréna byla probádána, poslední náboj 
z brokovnice vystřelen a na monitoru se objevuje poslední ukazatel výsledného skóre. 
Triumfálně vykřikujete „Vyhrál jsem!“ a s rukama nad hlavou si vychutnáváte pocit 
vítězství. „Jsem nejlepší!“ 


Ale nikdo vás neslyší. Hrajete Auake III Arenu. Jsou tu 3D prostory, nechybějí obrovské 
zbraně a i princip je stejný — běháte, střílíte a zabíjíte. Jenže hrajete sami na svém PC 
= proti šesti Ihostejným a krvežíznivým, počítačem řízeným protivníkům, kteří vypadají, 
pohybují se a střílejí přesně jako skuteční lidé. 
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největší ignorantí a lidé, kteří 
o Tomb Raideru vědí jen to, že se 
v něm hraje za „nějakou ženskou“, 
někdy slyšeli o Doomu (v Blesku 
jsem se dočetl, že ho hrával 
i Špidla). Je to už šest let, co 
machři z Texasu dokončili vývoj 
nového žánru a odstartovali 
mánii, která dosud nejeví známky 
nějakého útlumu a naopak stále 
viditelně sílí. Po tolika letech 
ovšem nastal čas na změnu 
a logickým rozuzlením je speciali- 
zace na deathmatch. Ještě před 
dokončením tohoto mezníkového 
projektu byl vydán podobně 
zaměřený Unreal Tournament 
a s boty si koneckonců hrajeme už 
několik let, přesto právě teď 
nastává okamžik, který rozhodne, 
kam se budou v budoucnu počíta- 
čové hry ubírat. 


Takjako každá celebrita i id 
Software a jeho hlavní mozek 
John Carmack to nemají snadné. 
Na jedné straně je relativně velká 
komunita fandů, kteří multiplaye- 
ru věnují několik hodin denně 
a Ouake je jejich životním stylem, 
na straně druhé příležitostní 
hráči, kteří si zahrají čas od času 
a deathmatch berou „jen“ jako 
skvělou zábavu. První skupina je 
více viditelná a hlasitě komentuje 
jakékoliv miniaturní změny 
a novinky — zvuky kroků, rychlost 
rakety, načasování respawnu, 
počet munice sebrané se zbraní, 
ťo vše a tisíce dalších „maličkostí“ 
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jsou pro ně smrtelně důležité. 
Druzí jsou.slyšet o poznání méně, 
ale je jich (s veškerou úctou 

k ohromné velikosti Ouake scény) 
nesrovnatelně více. Jejich předsta- 
va je trochu odlišná — mají rádi 
nápadité power-upy či vyšinuté 

a originálně pojaté úrovně. 
Zavděčit se všem nelze a vzhle- 
dem k nutnosti existence jasného 
standardu není řešením ani otev- 
řený syst ém, který by si každý 
nastavil podle vlastního vkusu 

a přání. Tim Willits, jeden ze tří 
designérů úrovní, k tomu řekl: 
„Vyzkoušeli jsme v podstatě 
všechno. Pokud tam něco nena- A 
jdete, neznamená to, že jsme j 
o tom neuvažovali, ale že jsme to ý! 
zkoušeli, a nefungovalo to.“ Ti kdo i 
průběžně sledovali vývoj, dobře 
vědí, že id Software původně plá- 
novali do hry zakomponovat tři 
různě rychlé a odolné charaktery v 
a ještě před pár měsíci mezi zbra- 
němi něchyběl plamenomet. Je 
třeba si uvědomit, že je Ouake III 
Arena ze staré školy. Neaspiruje 
na titul nejreálnější hrýa,nena- 
jdete v ní hravé týmové varianty 
se složitými pravidly. Ouake /ll 
Arena je ohromně rychlá hra, jejíž 
atraktivita spočívá právě v abso- 
lutní jednoduchosti. Tak. To by na 
úvod stačilo — ke všem nakousnu- 
tým záležitostech se ještě vrátím, 
pojďme na to podstatné. 


Singleplayer 
Po instalaci a spuštění hry 
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následuje v době in-game animací 


„+ trochu překvapivé a navíc nepříliš 
-© vábné renderované intro a pak již 
+ hlavní menu, kde možná některé 
-hráče překvapí položka „single 
*=  player“. Jedním z hlavních cílů 
» autorů bylo zatraktivnit death- 
© match i před lidmi, kteří jej do té 
-doby přehlíželi, a uvést hráče zvy- 
- klé na tradiční příběh pomocí 
botů do multiplayeru. Činí tak 
-© způsobem více či méně podob- 
© ným systému použitému v mlátič- 
- kách, a tak hráč, podobně jako 
-například v Mortal Kombatu, 


postupuje na žebříčku a v nových. 


-| arénách postupně čelí stále doko- 
- Sodejším botům. Hra je rozdělena 
-do sedmi částí nazvaných „tier“, 
—— které jsou s výjimkou finálního 

- jednoúrovňového složeny. ze čtyř 
různých map. V nulté části vás hra 
robí velmi stručnému a znač- 
nekompletnímu tréninku 

ité již začíná boj naostro. 

ýběr úrovní v rámci jedné epizo- 
dy je na Vás, do další části však 
budete vpuštění až po úspěšném 
dokončení všech čtyřech map, což 
znamená jediné — vyhrát. Pokud 
jste se pokusili z mé nápovědy 
vyvodit počet bitev a potažmo 
map, správný výsledek je 26. 


Ú 
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V některých vás čeká botů pět, 
jinde si zařádíte jeden-na-jedno- 
ho, a protože to nejsou žádné 
maratony (fraglimit od 10 do 20), 
po žebříčku až na vrchol celkem 
bez problémů vystoupáte za něja- 
ké tři hodiny. 


V jednotlivých tierech jsou zpří- 
stupňování noví, dokonalejší boti, 
jejichž kvality mírně stoupají, stej- 
ně jako se i úrovně stávají stále 
složitějšími a komplexnějšími. 

V zásadě však již v první epizodě 
snadno poznáte, zda máte na zvo- 
lené ODS i 
tížností je k dispozici p 
což plně stačí na pokrytí všech 
potenciálních hráčů — zatímco 


„nejslabší s trochou cviku zvládne 


vaše poloslepá babička (případně 
naše jazyková korektorka), na 
Nightmare uspěje jen horních pět 
tisíc. V průběhy hraní lze před 
každou bitvou obtížnost znovu 
libovolně změnit, což hru činí 
méně soutěživou, a v podstatě tak 
jde jen o simulaci multiplayeru. 
Snažím se rozpomenout na 
systém použitý v Unreal 
Tournamentu a musím říci, že 
tady si obě hry nemají co závidět. 
Pravda — UT měl daleko propraco- 


šanci roj- EJAN am 


vanější trénink a hra byla díky vět- jsou boti „kultivovaní“ a chovají se 


šímu počtu map a pravidel (CTF 
u O3Av singleplayeru chybí) 

o poznání delší, v zásadě však 
zábava v obou případech závisí 
v první řadě na botech a jejich 
inteligenci. 


Boti a modely 

V Ouake III Areně vás očekávají 
tři desítky botů. Nějaký čas jsem 
se jim věnoval a získal jsem urči- 
tou představu o systému a princi- 
pu jejich fungování, ale vzhledem 


ost mých 
ně > programáto- 
(je jim mimochodem tvůrce 


© Gladiato: A ©2 Jan Paul 


van Waveren, který na Al spolu- 
pracoval s id Software). V každém 
případě je zřejmé, že máte před 
sebou tři desítky botů různých 
jmen, modelů a kvalit. Skutečně 
každý se chová odlišně a v růz- 
ných situacích jinak reaguje - 
každá postava má svou oblíbenou 
zbraň pro určitou situaci, každá je 
jedinečná způsobem vedení boje 
(pasivita/aktivita, uhýbání, skáká- 
ní a samozřejmě taktika obecně) 
a každá se odlišně chová i při pou- 
hém prozkoumávání mapy. 
Kromě toho mají jakési charakte- 
rové vlastnosti jako přesnost 

a reflex — tyto parametry se liší 
pro každou obtížnost a je dost 
dobře možné, že schopnější bot 


"| porazí horšího, i když má nižší 


obtížnost. Jak jsem již naznačil, 


vv 


nejnižší obtížnost skutečně zvlád- 


ne každý a například hned v prv- 
ím zápase jsem svého soupeře 
edokázal donutit ke střelbě. Ač 
e to může zdát divné, s povdě- 
em to kvituji a jsem si jist, že to 
ovede k popularizaci. Jen se 
kuste vžít do situace člověka, 
který na doporučení přátel zkusí 
například multiplayer v Half-Lifu 
a napoprvé narazí na internetu na 
ostré hochy — tahle „smůla“ 

v ©3Anikoho nepotká. Celkově 


velmi reálně — nalézt rozdíl mezi 
botem a člověkem sice není až tak 
těžké, ale přirovnal bych jej k roz- 
dílu mezi kvalitou mp3 a audio 
CD - při bližším prostudování 
zřejmý, ale pro praktické použití 

s výjimkou fajnšmekrů nepodstat- 
ný. 


Když si vzpomenu nad superla- 
tivy, které jsem vynášel v komen- 
táři ovladatelnosti týmových botů 
v recenzi na Unreal Tournament, 


funkce velmi dobře implemento- 
vána do relativně přehledného 

a především snadno použitelného 
menu, daleko podstatnější je roz- 
sah příkazů. Kromě těch běžných 
typu „hlídej vlajku“, „následuj 
mne“ a „tady stůj“ je tu i rafinova- 
nější „běž za Vencou“ (rozuměj © 
následuj či najdi jiného bota), 
popřípadě „běhej mezi raketome- 
tem a červeným brněním“ (orien- 
tace probíhá pomocí předmětů 

a zbraní v úrovni). Veškeré příkazy 
lze časově omezit a můžete je 
udělovat jak konkrétním botům, 
tak celému svému týmu a dokon- 
ce i skupinám botů. Ba co víc, 
chcete-li, můžete přenechat velení 
botovi, který rozděluje příkazy 
ostatním i vám a nevede si zle. Ne 
všechny možnosti naleznete ve 
zmíněném menu vyvolaném klá- 
vesou F3, a je tedy třeba si je 
namapovat na jednotlivé klávesy. 
Vřele to doporučují — pokud 
budete využívat skutečně všech 
možností, není vyloučeno, že si 
tím připomenete některé lepší 
realtime strategie :-). 


k jejich komplikovanosti jen těžko je mi trochu hloupě. I tady je tato © 
žn vět > 
že : 


Když jsem se zmínil o třiceti 
botech, zamlčel jsem vám velmi 
podstatnou informaci — každý bot 
vypadá naprosto odlišně a najdete 
mezi nimi celou plejádu druhů 
a typů od běžných postav jako 
Doomguy z Doomu či Ranger 
z Ouaku přes mírně ujetého 


eba ey 


Bikera a na skateboardu se neu- © — gotické a la Ouake I, futuristické 
stále vznášející Anarki až po pohy- á la Ouake II a nakonec úrovně 
bově i vzhledově naprosto odliš- — zasazené do volného prostoru. 
ného Orbba, který se pohybuje po Jejich grafické vyvedení je doko- 
rukou, má jedno velké oko nalé a stejně jako m 

a zbraň připevněnou na zádech. © Výrazně převyšují 
Klaním se před uměním modele-  kurenci. Na voln 

rů id Software — považte, že se co zkazit a gotické 
prakticky každý model musel spíše jednoduché, 
nejen nakreslit a precizně nama- © tedy vyřádili především U 
povat na kostru, ale také se muse- ristických, které jsou učesané, líb; 
ly jednotlivě rozanimovat jejich | véa jedním slovem nádherné. Co- 
pohyby, které působí neskutečně © se týče herních kvalit, jsou tu © 
reálně, a to ani nehovořím o zvu- © mapy všech velikostí, od nejmen- 
cích. Paráda; výborně, ale jak vás © ších po velké. Pro taktiky, ke anh: 
tak znám — vy už asi čekáte na dávají přednost 1on1 je tu ass 


popis úrovní... šest specializovaných turnajových 
map (nemluvě o několika dalších, 
Mapy a módy ení které se také hodí pro dva) 


Modely jsou krásná věc, ale 3D a jejich design je zpravidla velmi 
akce odjakživa stály na designu „ jednoduchý | Hrají se skvěle, ale © 
„+ úrovnía u multiplayertrto platí obávám se, že jen těžko překonají 
stonásob. Při čekání na O3A jsem geniální DM4 z Ouaku. To milov- 
u mnoha kolegů aguakerů větřil- nici větších bitek a týme ch mat- 
sw jisté obavy z nedostatku nějakých  chů mají na výběr mezi čmi 
opravdu dokonalých v: desítkami.úrovní, atady úž mys- 
jako o DM2 či. DM4-v Au ím nebude A udesstké nalézt opravdo- 
jisté n míry to byla oné: oprávně- vé skvosty. Čnyři mapy pro CTF 
ná, neboť například u Ouaku ll není moc a i když jsou výborné, 
i přes své nesporné kvality ani jejich velkou chybou je, že mezi 
jediná z oficiálně vydaných multi- nimi nenajdete jedinou pro 10 
player map nedosahovala tohoto © a více hráčů. 
statusu dokonalosti. V O3A nic- 
méně je z čeho vybírat, i když... Obecně lze pozorovat trend 
i když by mohlo být i lépe. neustálého zrychlování. Projevuje 
se nejen ve svižnosti pohybu 
Vedle dvaceti „velkých“ a šesti * a interakce, ale i v designu úrovní, 
turnajových map jsou ve hře ještě kde těžkopádné výtahy nahradily 
čtyři CTF mapy, které celkový jump-pady (v podstatě to jsou 
počet úrovní dorovnávají na tři- © trampolíny s přesně stanovenou 
cet. Z hlediska designu a tematic- a jen mírně ovlivnitelnou dráhou 
kého zasazení se dají velmi zjed- © letu). To je asi největší změna 
nodušeně rozdělit do třech druhů — jinak tradičního designu, pokud 
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tedy nepočítáme přibližně pět 
úrovní, které jsou zasazeny do 


* volného prostoru a obvykle se 
+ skládají s větších či menších ploši- technologie nemůže být výmlu- 
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nek pospojovaných právě jump- 
pady. Ty jsou určitě největším 
trnem v oku tradici vyznávajícím 
hardcore fandům, já sám v nich 
jistou budoucnost vidím, ale zatím 
těžko odhadovat, jak se prosadí — 
z hlediska designu mi některé při- 
padají až příliš úchylné, jiné (např. 
O3DM17 z dema nebo O3CTF4) 

naopak patří mezi to nejlepší, co 
Arena nabízí. 


+ „Nezbývá mi než konstatovat, že 


+ "Welkou slabinou Ouake III Areny je 


kvantita úrovní. Jestliže prakticky 
jediný člověk dokázal naprogra- 
movat tak dokonalý engine,je 

s podivem, že tři designéři úrovní 
za rok a půl (k ohlášení O3A došlo 
v srpnu 1998) vytvořili jen tři 
desítky úrovní. Další věcí, za kte- 
rou se. asi na id Software snese 
velká kritika je absence herních 
variant — chybí rafinované inova- 
ce a nápady, je tu jen klasický 
deathmatch, týmová hra a CTF, 
tedy to, co běžně dostáváte s kaž- 
dou druhou singleplayerovou 3D 
akcí. Je nasnadě, že se během pár 
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měsíců dočkáme desítek úprav 
a multiplayerových variant 
v podání amatérů, ale otevřenost 


vou, obzváště vzhledem k v tomto 
směru vypiplaným Unreal 
Tournamentem. Na druhou stra- 
nu, jak již bylo několikrát zmíně- 
no, síla O3A je v jednoduchosti 

a je jakousi variantou hravým 
Team Fortressům, Kingpinům 

a Half-Lifům. Navíc není death- 
match jako deathmatch. | s více či 
méně populárními změnami 

a novinkami (odstranění grapp- 
ling hooku z CTF, zvuky kroků, 
možnost nastavení handicapu) se © 
ovšem vše, co tu je, hraje skvěle 

a vděčíme za to nejen botům, 
jejichž týmová a CTF strategie se 
blíží dokonalosti, ale také svižné- 
mu síťovému kódu. Na tomto 
místě musím zmínit ještě jednu 
důležitou a pro někoho možná 
překvapivou informaci - na rozdíl 
od většiny moderních her je 

u O3A naprosto jedno, zda soupe- 
ře zasáhnete do hlavy či nohy, úči- 
nek je stejný. Kromě všudypří- 
tomné jednoduchosti (ne — pořád 
jsem to ještě neřekl tolikrát, abys- 
te sí to zapamatovali) totiž bylo 
třeba zabránit zvýhodnění jedinců 
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s rychlým připojením, pro které je 
pochopitelně daleko snazší trefit 
se railgunem mezi oči než pro 
modemem připojené hráče. Těžko 
říci, zda je to tak správně, nebo ne 
— Ouake Ill Arena je zkrátka stará 
škola. A to platí i pro zbraně. 


Zbraně a power-upy 

Dalším důkazem jednoduchos- 
ti jsou zbraně, které jsou 
v ©3A opět geniálně vyvážené. 
Nevěřte hlupákům, kteří tvrdí, že 
devět zbraní nestačí, a netruchlete 
nad skutečností, že nemají jinde 


„samozřejmé sekundární módy. 


Prakticky každá zbraň má ve hře 
své'okamžiky, na každou je možné 
se spolehnout a pro skutečně 
účinnou hrů je třeba osvojit si 
všechny a úspěšně je kombinovat. 
Velmi důležitý je zoom mód, který 
má každá zbraň a který umožňuje 
preciznější zamíření na dálku. 
Konkrétní popis naleznete v pře- 
hledném rámečku, já jen dodá- 
vám, že jsem se zbraněmi až na 
granátomet (je tu tak trochu do 
počtu) spokojen — většina sice 
vypadá směšně, ale fungují na 
jedničku s hvězdičkou. 


Pochopitelně, že autoři nezapo- 
mněli ani na brnění (žluté za 50, 
červené za 100) a power-upy — 

— kromě megahealthu, který již 
tradičně přidá 100 % energie, je 
teleporter a medikit použitelný 


* tlačítkem (první přenese na 


„minuty — neviditelnost, regenera- 


ce, guad-damage (trojnásobný 
účinek zbraní), létání, urychlovač 


ohybu a nesmrtelnost. Snad 
„jsem na nic nezapomněl, eh, ale 
(ano — do stejné kategorie se dá 


eště zařadit zařízení vypadající 


„jako teleport, ale doplňující ve 
i vteřinových intervalech energii 


a brnění. 


= Grafika 


Technologie letí kupředu 
a Ouake III Arena je momentálně 
graficky o třídu lepší než jakákoliv 
jiná 3D akce. Vděčíme za to doko- 
nalým texturám, křivkám dodáva- 


: jícím šmrnc a atmosféru, neuvěři- 


telně vypiplaným modelům 
a vůbec celkově geniálnímu engi- 
nu, se kterým se ostatně budeme 


v nejbližších letech poměrně často 
setkávat v mnoha podobách. 
Úrovně jsou tak akorát krásné, 
aby ještě mohly být dostatečně 
rychlé, a musím říci, že ačkoliv 
samozřejmě potřebujete rychlejší 
mašinu než u předchozích dílů, je 
náročnost zhruba srovnatelná 

s Unreal Tournamentem. V menu 
máte možnost přednastavení 
mnoha parametrů a jsou zde 

i předvolené konfigurace pro 
majitele rychlých i pomalých počí- 
tačů. S horšími konfiguracemi 
kvalita grafiky rychle klesá, ale 
stále je relativně rychlá, a to je 
nejdůležitější — obecně je třeba 
alespoň P II, 3D akcelerátor druhé 
generace (Riva TNT, Voodo02 
apod.) a 64 MB RAM. Trochu pro- 
blémy jsou s větším počtem botů, 
celkově je však Ouake III stejně 
náročný, jako byly svého času“ 
Ouake a Ouake II. Ozvučení je až 
na pár zabloudivších podivností 
výtečné, hudba parádní (Sonic 
Mayhem a Frontline Assembly). 

V těchto směrech Areně těžko 
něco vytýkat, John Carmack opět 
potvrdil svou jedinečnost a oproti 
minulému dílu návíc O3A vypadá 
velmi „pevně“, a i když se určitě 
nějakých patchů dočkáme (prav- 
děpodobně i s dalšími úrovněmi), 
nejsou tu žádné viditelné chyby 


Auake III Arena 


Výrobce: id Software 


Vydavatel: Activision 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 40 MB 

Doporučeno: P II, 128 MB RAM, 32x CD, 
HDD 550 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 

Verdikt: Ouake III Arena je tak skvělá jak 
skvělý je deathmatch. 


Hratelnost i ka 


Grafika ů 


Obtížnost © 


Devadesát 


a nepříjemné bugy. 


Poslední soud 

Ouake III Arena se mi hodnotí 
velmi těžko — je to otevřený 
systém, na který během několik 
a týdnů a měsíců hráči, amatéři 
i poloprofesionálové vytvoří giga- 
bajty map, modelů, datadisků, 
zbraní a herních pravidel a cokoliv 
vám chybí a vadí, se může během 
chvilky objevit — a udělat 
z O3A dokonalost samu. V tomto 
směru musím říci, že už tak doko- 
nalý Half-Life byl po vydání tvůrci 
a komunitou podpořen takovým 
způsobem (pro mne rozhodně 
překvapivým), že by si dnes jistě 
zasloužil absolutní hodnocení. 
Něco podobného logicky čeká 
i O3A a při hodnocení jsem 
k.tomu.přihlédl— můžete namít- 
nout, že má sám id Software na 
zmíněných gigabajtech pramalou 
zásluhu a svým způsobem máte 
pravdu. Na druhou stranu tyto 
doplňky ke Ouake-sériinedílně 
patří a bylo by příliš přísné 
a nezodpovědné je nevzít v potaz. 


Pro časté dotazy typu na c 
soubory jsou komprimovan 
muziky. MP3 karta přehrává 
Pro příklad uvádíme, že kart 
Hledáme další prodejce, prodej 
Zboží dostanete na uvedených 


PlayStatior 


MYŠ S PODLOŽKOU 


590,- Kč 


Uvedené ceny jsou včetně DPH. 


Vibrční pistole pro 
všechny hry 


790,- Kč 


Speciál 
PlayStation SONY SCPH 9002 


(cena bez ovladače) 3 990,- Kč 
ACTION REPLY 9002 + 1M 1490,- Kč 


ČIP STANDARD 300,- Kč 
ČIPCOLOR © ; 700,- Kč 
DOMEČEK PRŮHLEDNÝ 890,- Kč 
DESKA ZDROJE 890,- Kč 


ZÁKLADNÍ DESKA 9002C 1990,- Kč 
CD ROM OPTIKA SONY 1990,- Kč 


Power Wing s turbem a 


prodlouženou rukojetí 399,- Kč 
990,- Kč 


LINK KABEL 


Přesto je třeba říci, že Ouake Ill 
Arena není dokonalá hra a má 
řadu chyb. Jenže jsou chyby, přes 
které se jen těžko můžete přenést 
a chyby, které jsou hloupé, zby- 
tečné a smutné, ale samotné hra- 
telnosti se dotýkají jen minimálně 
nebo vůbec. A chyby v OA patří 
právě do tohoto druhého soudku. 


Těžko říci, jak budou spokojeni 
hardcore fandové, to ukáže až čas. 
Já sám jsem z Ouake III Areny 
nadšen — má výbornou technolo- 
gii, poměrně kvalitní mapy a pře- 
devším skvělé boty. Opět po dlou- 
hé době se objevila hra, jejíž mul- 
tiplayer mne donutil k bezesným 
nocím, několikadenní (téměř) 
nepřetržité hře a probudil ve mně 
stejného člověka, který se,před 
lety věnoval Doomu a Ouáaku 
mnoho hodin denně a úžasně se 
u toho bavil. Jednoduchost totiž 
podle mne není sprosté slovo 
a rád si zahrajijak Monopoly (tj. 
Half-Life, Team Fortress, Unreal 
Tournament) tak šachy (tj. Ouake 
Il Arenu a předchozí hry id 


< 


© Arcade Panther Stick 


1490,- 


Memory karty 


1M- 15POZIC 

8M- 120 PMAX 
16M- 240 PMAX 
24M- 360 P.MAX 
32 M- 480 P.MAX 
72M - 1080 P.MAX 
Vypalovací Software na S 
tohoto U.S. produktu pro ČR 


Ji 
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Softu). Pokud jste na tom podob- 
ně, jděte do toho — neexistuje 


a asi pár let ani nebude existovát M 
lepší volba. bí 
j « 
Jan Modrák 
904211 
E Iets 8 


Volant VS TWIN 


= TURBO = 
s řadicí pákou a ruční brzdou 
siké a: 


PROMO cena jen 2 990,- 


Ovladače 


Další příslušenství a speciální ovladače 


MOVIE CARD s POWER REPLY 
Přehrává Video CD formát 
MULTIPLAYER ADAPTER 
X-PLORER čítovací karta s CD 
pro vyhledávání čítů přes PC 
Power Reply - nekonečné životy 
PC COMM+SW hledá Reply kódy 
VIBRAČNÍ ANALOGOVÁ VESTA 2410, k 
X-WING ovladač s delší rukojetí 490,-K 


Digitální Joypad X-WING- 


990,- Kč 
, Dualshockový s 
rzdou, programovatelný, 
2990,- Kč 


ný pro lepší držení 


po 


Infra Stanice 


890,-Kč 


MP3 KARTA ag 
Včetně Action Reply 
s funkci čipu pro Sony 3 


PlayStation 


790,- Kč PROMO cenajen za v 
890,- Kč 1990,- 
Kabeláž 


PRODLUŽOVACÍ kabel 2m 399,- Kč 
LINK kabel - propojí konzole 399,- Kč 
FRC kabel Průchozí s AVout 399,- Kč 
RGB kabel s extra audio k. 499,- Kč 
3xCINCH kabel 3m dlouhý © 99,- Kč 
RFU AUTO kabel 599,- Kč 
N-PAL NTSC->PAL sRFU 850,- Kč 
Původní Sony kabely 399,- Kč 


Hraje Vaše dítě hry na Vašem 
Pemiiu? Zdržuje Vás to od práce? Rádi 
sloucháte VIP 3 CD? Jestli ano 


pro Vás máme řešení - Kupte si od nás 


Sony PlayStation, M P3Kartu a 


možná i něco jiného... 


OAaId - Je 


AZNAJAU E 
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dají ukládat na PSX kartu. 
jit do Vaší Hi-Fi soustavy... 
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RECENZE Mii 


Slečinka Croftová je opět zpátky a jako vždy je přesná jako dosahuje netušených rozměrů 


hodinky — čtvrtý díl, čtvrté Vánoce s Larou. Podtitul sice zní 
„Poslední zjevení“, ale všichni dobře víme, že ani tentokrát 


to nebude díl poslední. S každým novým dílem se však 
zvyšuje nebezpečí, že se série sama zadusí vlastním 
úspěchem, a tak se pojďme podívat, zda čtyřka potěší 
fandy Lary, či její škodolibé odpůrce. 


Na následujících řádcích neče- 
kejte sofistikovanou recenzi 
s podrobným srovnáním s před- 
chozími příběhy sličné archeolož- 
ky, neboť by to bylo srovnání více 
než stereotypní a zbytečné. Daleko 
podstatnější je totiž porovnání 
s aktuálním Indiana Jonesem, 
které naopak u ně řečeno 
považuji za důležitější než tento 
text. Tomb Raider už totiž dávno 
není sám a jen v posledních měsí- 
cích se musí potýkat s několikaná- 
sobnou konkurencí, když je tu 
kromě skvělého Indyho také Prince 
of Persia a svým způsobem 


2E 


ameStar 


i Drakan. Na druhou stranu musí- 
me sérii kromě žánrového prven- 
ství přiznat i jisté osobní kouzlo, 
kdy autoři dokázali nápadem na 
prsatou krásku v hlavní roli vytvo- 
řit kult, který pochopitelně důmy- 
slně rozvíjejí zveřejňováním „reál- 
ných“ osobních dat (krevní skupi- 
na AB negativní), kontroverzním 
střídáním modelek (vyhozená 
modelka pózuje pro Playboy) či 
vydáváním oficiálních slipů, které 


jsou vzhledem ke vzdálenosti foto- 


grafie Lary od genitálií fandů 
obzvláště atraktivní. Mánie panují- 
cí především ve Velké Británii 


MR 
eěě 


a vše má být zakončeno filmovou 
verzí. Jakousi mezistanicí je právě 
čtvrtý díl. A jaký je? 


Sladkých šestnáct 


Z minulého odstavce je myslím 
zřejmé, kolem čeho se hra točí. 
Není to skvělá technologie, báječ- 
ně navržené a ideálně obtížné 
puzzle ani umělá inteligence sou- 
peřů, ale Lara. Celý poměrně zají- 
mavý příběh se do jistě míry točí 
kolem naší hrdinky, a není to jen 
hledání nějakého tajemného arte- 
faktu — hodně napovídají první 
„výukové“ úrovně, které se na roz- 
díl od zbytku hry (Egypt, součas- 
nost) odehrává v Kambodži, a to 
prosím v minulosti. Právě sem 
posílá svou šestnáctiletou dceru 
lord Croft doufaje, že na expedici 
rakouského vědce Wernera Von 
Croye získá cenné zkušenosti. 
Všechno se trochu zvrtne, ale víc 
už neprozradím, snad jen že, Von 
Croy zdaleka není jen učitelem. 


Právě první dvě úrovně jsou 
jednoznačně nejpovedenější a je 
na nich vidět, že se autoři Laře 
věnovali s patřičnou pozorností. 
Mladičká, rozverná a vitální dívka 
se zpočátku učí základní pohyby, 


aby na závěr zkušeného archeolo- 
ga svým nadšením a důvtipem 
převýšila. Totálně kýčovité, ale tak 
sladké! Škoda, že v podobném 
duchu hra nepokračovala. 


Kyselá realita 


Po nepříliš překvapivém vyvr- 
cholení tohoto nádherného úvodu 
totiž přichází procitnutí v Egyptě, 
kde se již vše vrací do starých, 
zaběhnutých a „kozatých“ kolejí. 
Dospělá Lara, přestárlé, ale svým 
způsobem stále fungující řešení 
jednotlivých logických problémů 
a oproti trojce jen o něco málo 
chytřejší nepřátelé. Celá hra se 
odehrává v Egyptě, což sice na 
jednu stranu znamená možnost 
daleko více rozvinout a integrovat 
příběh, ale také z toho i přes snahu 
autorů vyplývá poměrně nevaria- 
bilní prostředí a stále ta stejná ste- 
reotypní architektura. Technologie 
byla vůbec poprvé vyvíjena bez 
závislosti na brzdící PSX verzi, ale 
zároveň prý není tak docela nová — 
znamená to, že sice je oproti trojce 
vylepšená, ale stále nepatří mezi 
grafické skvosty. Přesto je podle 
mne vizuální zpracování předností 
hry, protože s průměrným počíta- 
čem a průměrnou 3D kartou 
zvládne učiněné divy, což lidé, pro 
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Jako jedna z mála PC her se bude Tomb Raider IV na různých 
místech světa prodávat v různých verzích. Evropani jsou 
drsní, a tak budou mít nejobtížnější verzi, v Americe se lidem 
nechce přemýšlet, a proto budou mít výrazně odlehčenou, 

a v Japonsku bude totální úchylárna bez možnosti smrti, jen 
se systémem trestných bodů. 


A ještě pár neoficiálních novinek a drbů ohledně filmu (ofici- 
ální není NIC) — natáčení má prý začít v dubnu 2000 a v sou- 
časné době stále ještě není dokončen scénář (Eidos se s 
Paramountem stále dohaduje, zda má jít o zábavu pro celou 
rodinu či akční drsňárnu a la Barb Wire (brrr). Uvažuje se 
také o hlavní roli — aktuální jsou jména Catherine Zeta- 


-Jonesová, Dennise Richardsová (wow) a Elizabeth 


Hurleyová, první vypadá nejpravděpodobněji. 
Grafika a zvuk Design úrovní Hratelnost 
Vzhledem ke geniálnímu 


Grafika je rozhodně lepší — Naprosto fenomenální, jen 

k Unrealu má daleko a bez málo her se může pochlubit designu skoro není co dodat 
chybek také není, má však něčím podobným a je vidět, - ideální obtížnost (skvělý 
skvělé textury a vše působí že autor předchozích adven- systém rad a motivující 
daleko kompaktněji a reál- tur, Hal Barwood, svou skóre), stereotyp nehrozí, 
něji. Hudba je skvělá (hlavní práci ovládá opravdu dobře. hra vás neustále žene 
Williamsův motiv na tisíc Obrovská variabilita háda- dopředu a děj výborně pod- 
způsobů), hraje však jen při nek (opakuje se velmi zříd- barvují in-game animace. Po 
významných událostech. ka), skvělé nápady, paráda. prvních levelech jde hratel- 
nost trochu dolů, v závěru 


ovšem opět graduje. 
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které je hra určena, jistě 
ocení. Lara je pěkně na- 
animovaná a zvládá 

i něco nových pohybů, 
ovládání je ovšem stále 
trochu těžkopádné a ani 
tentokrát nelze ovládat 
myší, přitom například 
Drakan dokázal, že to jde 
a že to funguje. 


Vzhledem ke čtvrtému dílu 
skoro není co dodat. In- 
game i FMV animace jen tak 
tak zvládají motivovat stere- 
otypem znuděného hráče. 
Jen občas přijdou světlá 
místa (úvodní levely, akční 
přestřelka ve vlaku, jízda na 
Harleyi ap.), ale to je málo. 


Z hlediska scénáře je Engine je prý výrazně vylep- Vše se odehrává v Egyptě - 
Last Revelation návratem : šen a něco je i vidět, celkově je tu sice chrám, ulice 
k prvnímu dílu a ke klid- a však nevypadá o moc lépe a města, pyramida, vlak a 
nější akci s logickými „JM mnozí z hráčů celé série by další odlišné prostředí, stále 
hádankami a sem tam - měli problém určit, který mi však připadá „šedé“ a 
nějakým střílením. obrázek pochází ze kterého velmi podobné předchozím 
Variabilita hádanek dílu. Hudba je výborná a třem dílům. Totéž platí i o 
a pasti Je přeci jen vyšší perfektně podbarvuje celou logických hádankách snaha 
než v předchozích dílech, hru a efektně zdůrazňuje byla, ale Indy je desetkrát 
ve srovnání s Indym však zvláštní okamžiky. lepší. 
stále stereotypní a moc 
toho nezachrání ani jízda 
na Harleyi a další akční 
vložky či chytřejší nepřá- 
telé. Novinek je tu oprav- 
du velké množství a autoři se sna- Končím tedy své čtvrté rande © pomoci — Lara je sice kočka, ale 
žili. Díky. Bohužel, na hratelnost — s Larou Croft, opět bez valného jako společnice relativně nudná. 
velký vliv nemají, a ta tak zůstává © úspěchu. Oproti předchozím A tak se radši pakuju do videopůj- 
velmi podobná minulým poku- pokusům, kdy jsem © čovny, kde si vybírám starou dob- 
sům. Tomb Raider IVje hra nad- zahanbeně utekl © rou klasiku, Křížovou výpravu. 
průměrná, ale nikoliv nejlepší, po pár minu- © Mhhmm. Lahůdka. 


Tomb Raider IV: 
The Last Revelation 


to je myslím to nejpodstat- tách, jsem se Výrobce: — Core Design 
nější, co z této recenze A tentokrát Jan Modrák Vydavatel: — Eidos 
vyplývá. dostal trochu Minimum: © P.233, 16 MB RAM, 4x CD, 


HDD 1 MB 


J dál, ale x z PS: Fro chlípníky ještě jedna 2 Doporučeno: © PlI 266, 32 MB RAM, 8x CD, 
= nemohu si zásadní informace: ani tentokrát se HDD 250 MB, 3D karta 
„» + 
« k Lara nesvlékne. Damn! Multiplayer: ne 
- 90422 3D akcelerace: D3D 


Verdikt: V podstatě stále stejný Tomb Raider 
se stále stejně „dobrou“" hratelnos- 
tí: Ve chvíli, kdy tu je Indy, však 
ztrácí svoje kouzlo a není moc 
důvodů, proč ji hrát. 


Šedesát pět 
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Tak trochu jako hádanka o slepici a vejci je úvaha, kdo = 
koho okopíroval — zda Lara Indyho či naopak. Faktem je, že 
ačkoliv se Laře odjakživa přezdívalo „Indy v sukni“, vývoj 
Infernal Machine začal až po vydání prvního Tomb Raidera. 
Po třech letech je Indy konečně ready a svádí přímý souboj 
s Lařinou čtvrtou reinkarnací. 


Čekali jsme opravdu dlouho, 
první zmínka v GameStaru se 
objevila již v nultém čísle — byla 
jen o pár stránek za preview (!!) 
Tomb Raidera Ill a tehdejší termín 
vydání jsme odhadovali na duben. 
Není mi tak docela jasné, proč ty 
dlouhé odklady, možná se dlouhé 
měsíce věnovali odstraňování 
pracně vytvořených voleb — 
v preview je zmínka o chy- 
staném multiplayeru 
a 0 přepínání se do 
„first-person“ pohledu 
při soubojích, ani jedno 
se nakonec nesplnilo. 
Přesto je Indiana Jones 
skvělou hrou a vy si 
poslechněte proč. 


Píše se rok 1947, 
právě skončila válka 
světová a začíná 
studená. CIA 
odhalila 
jisté 


C z 
ameStar 


velmi nepříjemné a nebezpečné 


aktivity KGB týkající se legendární- 


ho ďábelského stroje a k našemu 
potěšení si jako zachránce imperi- 
alistické části světa zvolila právě 
Indyho, kterého navíc téměř po 
celou dobu hry vůbec nepodporu- 
je, s občasnou výjimkou staré 
známé Sophie Hapgoodové. 

Trochu nepochopitelná a kli- 
šovitá zápletka, ale dostateč- 
ně zábavná, obzvláště 
když se Indy v celkem 
16 rozsáhlých úrovních 
podívá 


X 


a 


k 


po celém světě. Pro vývoj hry byl 
použit engine ze série Jedi Knight, 
d přestože byl výrazně vylepšen, 
nepatří mezi absolutní špičku. 
Tak jako tak je grafika daleko 
působivější než například v pří- 
“ padě TR4, a to převážně díky 
skvělým texturám a variabilitě 
prostředí. To je koneckonců dobře 
vidět na obrázcích. Co na nich 
ovšem neuvidíte, je interface 
a ovládání — Indy zvládá prakticky 
stejné pohyby jako Lara, je však 
trochu těžkopádnější, pomalejší 
a občas se zasekává, a to ani 
nemluvím o skřípajícím motion 
capture. Toto skutečně nejsou 
silné stránky Indyho; stejně jako 
jí není slabá, řekl bych možná až 
tragická umělá inteligence nepřá- 
tel. 


Na druhou stranu, jakmile si 
jednou zvyknete na svůj joypad (je 
tu i vysněná podpora myši, ale na 
tu se bohužel zvyknout opravdu 
nedá), Indymu propadnete. Indy 
totiž disponuje naprosto fenome- 
nální hratelností, ve které já osob- 


ně spatřuji budoucnost adventure 
žánru (Tomáš Varoščák jistě pro- 
mine) — úžasná kombinace akce, 


Indiana Jones and 
the Infernal Machine 


Výrobce: LucasArts 
Vydavatel: Activision 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 75 MB, 3D karta 
Doporučeno: — Pl, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 600 MB, 3D karta 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Pokud bych si měl o vánocích koupit 


jen jedinou hru, byla by to Ouake III 
Arena. Pokud bych však ušetřil na 
dvě, sáhl bych i po Indiana 
Jonesovi. Skvělé! 


Hratgmost 
ori DŘ ARK 
zvou NN 


Osmdesát pět 


Na CD naleznete uložené pozice a český návod na Indyho. Easter Eggy jsou v každé hře od LucasArts a Infernal Machine 

Aa V době kdy píšu recenii, jsem někde k devátém levelu, ale do ře není výjimkou. Stiskněte ve hře F10 a napište heslo „make- 
uzávěrky CD ještě pár dní zbývá. Případný zbytek bude samo- meapirate“ — rázem budete hrát čtvrtý díl Monkey Islandu :-). 
zřejmě následovat v příštím čísle. 
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střílení, procházení, bloudění mezi levely nakoupit energii 

a především znamenité logické a munici, ale-třeba i přístup do 
problémy, pasti, a stará známá tajné úrovně. Ačkoliv je tedy pří- 
kombinace „klíč-dveře“ na sto růz- běh lineární, motivuje hráče 
ných způsobů. Tak návykovou k opakované hře. Lemplové se 

hratelnost jsem a dlouho nezažil. budou snažit na hru dohrát, pří- říčku nejlepších filmů na prestižní stránce www.imdb.com je snímek 
Každá z šestnácti obrovských jdou však o příjemný pohled na na 13. místě, pokud jde o peníze, s téměř 250 miliony je v americkém 
úrovní obsahuje díky svému kompletní skóre i tajnou část. žebříčku na skvělé 16. pozici. Není tedy divu, že se zakrátko objevily 
naprosto odlišnému prostředí neméně kvalitní a úspěšná pokračování, která logicky následovaly i 
(tropický ostrov, mrazivý Indiana Jones and the Infernal počítačové hry. Přestože nikdy neexistovala hra podle prvního dílu 
Kazachstán, nejrůznější pouště, © „Machine je bez debat nejlepší hra Indyho, díky Fate of Atlantis existovaly donedávna stejně jako filmy tři 
džungle, jeskyně, chrámy a ještě svého druhu, a pokud stále ještě „velké“ hry a dlouho se dokonce spekulovalo nad stejnojmenným čtvr- 
mnoho dalšího) velmi specifickou váháte nad vánočním dárkem, při- (KOKAM A dk do bd dat 


E, R B ň PR ; of Atlantis patří mezi herní zlatý fond, nesmíme však zapomenout ani 
Bas pláy a PR a originál- mlouvám C Vhodný na Fukovy textovky, propadák Desktop Adventures a podivnou Indiana 
ní hádanky. Obtížnost je většinou © pro začátečníky, pro zkušené 


k Nos trs ý: je R : i Jones in the Fast Line. Současně s příchodem Infernal Machine 
zvládnutelná, jen čas od Času se hráče, zaujme ty, kdo Sl neoblíbili Paramount znovu vydal VHS kompilace filmů a úspěšného TV seriálu 
objeví nějaký tužší problém, Tomb Raidera a svým způsobem Young Indiana Jones a protože i DVD verze je na dohled, jediným otaz- 
s pomocí skvělého systému hintů © potěší i fandy Indyho předchozích níkem je vedle velmi nepravděpodobného vydání těchto sběratelských 
jej však obvykle není těžké zvlád- © adventur. Patří mezi hry, které kousků v České republice právě dlouho očekávaný čtvrtý díl filmu. 
nout. Stejně jako v předchozích nejsou dokonalé svým zpracová- ě n : ; A 
adventurách je i tady motivující — ním a mají pár technických chy- O něm se spekuluje již dlouhá léta, byť po dokončení Křížové výpravy 
systém „IO“ (Indy Ouotient), kdy © bek, ale těm hratelnost nedává Lucas a Spielberg svorně tvrdili, že vše zamýšleli jako trilogii a že tedy 
se snažíte dokončit hru s tisícem © Šanci vyniknout. LucasArts po nechystají nic dalšího. V současné době všechny strany neurčitě potvr- 


a Be 2 dne : se 7 sys zují, že se volí scénářs a obsazení (Harrison Ford sám říká, že už je na 
bodů. Dostáváte je za kompletaci © slabších Star Wars hrách vytvořili to starý), velký problém se ovšem kupodivu jmenuje George Lucas. 


úrovní, za sbírání pokladů, naopak opět jeden velmi kvalitní kousek. Pokud by se snad měl na tvorbě filmu podílet jako producent či dokon- 


Indyho mediální život začal v roce 1981, kdy měly premiéru 
Dobyvatelé ztracené archy. Úspěch byl okamžitý - v dlouhodobém žeb- 


jsou strhávány za hraní na nižší ce režisér (zatím se ovšem stále hovoří o Stevenu Spielbergovi), těžko 
obtížnost a právě za používání VEM |VG0 se dočkáme během nejbližších pěti let, kdy má naplánovány Hvězdné 
hintů. Dalším důkazem výborného 90423 války. Snad se tedy dočkáme alespoň dalších Indy her... 


interface je systém nakupování, - 
kdy za nalezené poklady můžete 
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Speciální jednotky — sen každého jednoduššího dospívajícího chlapce, který netuší, že na 
světě jsou i jiná potěšení, než se plížit rákosím, masakrovat zástupy nepřátel a ve volných 
chvílích olejovat svou M249. Ale protože herní producenti dobře vědí, že na dně naší 
osobnosti dříme právě takovýhle malý chlapeček, servírují nám hry z prostředí drsných 


chlapů čím dál častěji. 


V poslední době se objevilo 
mnoho 3D akcí z prostředí elit- 
ních jednotek, namátkou jmenuj- 
me Rainbow Six, Spec Ops, 
Hidden K Dangerous a další. 

Vesměs šlo o velmi nadprů- 
měrné tituly, které zaujaly širší 
hráčskou obec, a tak nepřekvapu- 
je, že se i NovaLogic pustil do 
pokračování Delty Force. 


Jak to celé začíná? Hráč je 
postaven do role člena elitní pro- 
titeroristické jednotky, který má 
na výběr ze dvou masivních kam- 
paní a dvaceti jednotlivých misí, 
jejichž děj je jako obvykle zasazen 
do krajin plných šílených diktáto- 
rů, ekoteroristů a fundamentalis- 
tických fanatiků, zkrátka do běž- 
ného života. Doporučuji začít 
kampaněmi, jejich první mise 
patří k těm lehčím. Po nezbytném 
briefingu s taktickou mapou 
následuje výběr zbraní, kritické to 
místo pro úspěch v nadcházející 


misi. Můžete si svobodně vybrat 
svou primární i sekundární zbraň 
a vybavení. Časem se naučíte znát 
jednotlivé zbraně, které mají vždy 
několik módů (všechny jsou navíc 
použitelné v kombinaci se zamě- 
řovačem), a poznáte, ve které misi 
po čem sáhnout. | vaše postava 


má několik módů — klasický 
postoj typu Homo Erektus, skrčení 
a plížení. Během nočních misí 
vám pomáhají IR brýle, pod 
vodou pak cvičené plíce či kyslíko- 
vé bomby, dalekohledem snadno 
odhalíte i toho mazaně schované- 
ho chlápka, ukrytého mezi několi- 


ka barely výbušnin, občas se i po- 
štěstí přemluvit artilerii, aby 
odlehčila svému skladu o pár 
raket typu hodní chlapci — špatní 
chlapci. Zkrátka možností je moc, 
nestačíš zařvat dost. 


Velkou devizou tohoto projektu 
jsou nápadité mise, jejichž náplň 
sahá od prostého „sejmi všechno 
a dej si čaj“ přes „jestli sejmou 
támhletoho chlapíka, sejmu pak já 
tebe“ až po ničení jedoucích vlaků 
s municí či hledání časovaných 
bomb. Na to, že vtrhnete do 
nepřátelského tábora s bojovým 
pokřikem a nožem v zubech raději 
rychle zapomeňte, přesná muška 
a neprůstřelná vesta nezmohou 


vše. Většinu času (a že průměrná 
mise trvá při bezchybném prove- 
dení okolo půl hodiny) strávíte 
plížením se vysokou travou, 
tichým podřezáváním hrdel 

a odstřelováním ze zálohy. 
Narozdíl od obdobných her zde 
stačí jeden dobře mířený zásah, 

a jedete misi od začátku, ale na 
druhou stranu, máloco napumpu- 
je adrenalin do žil tak spolehlivě 
jako vědomí, že v támhletom 
bunkru je velitel, kterého musíte 
do minuty sejmout, jinak odjede 
v džípu vstříc světlé budoucnosti, 
a těch dvacet mrtvol, které chlad- 
nou za vámi, bylo vlastně jen 
nedůležité maso. V tu chvíli zapo- 
menete na všechno nepodstatné, 
nastavíte režim „dávka“ a jdete se 
pokochat interiérem bunkru. 


Hlavním rozdílem, jenž odlišuje 
DF2 od konkurenčních titulů, je 
grafika. V kuchyni NovaLogicu se 
vždy vařily pokrmy voxel-pozitivní 
a při hraní této hry jsem konečně 
pochopil, že tahle technologie má 
něco do sebe. DF2 se odehrává 
z 99 % na otevřených prostran- 
stvích, v kaňonech, na pláních, 


v zarostlých bažinách a vyprahlých 
pouštích, kde by byly polygony jen 
a jen pro smích. Majitelé karet 

s čipsety od nVidie se dočkají ales- 
poň trošky té akcelerace — budo- 
vy, panáčci a vůbec to celé půlpro- 
cento polygonové grafiky je trili- 
neárně filtrováno a možná ještě 
něco horšího, výsledný dojem 
výrazně vylepšují 32bitové barvič- 
ky. Vše samozřejmě sledujete 

z pohledu vlastních kukadel, jako 
bonbónek autoři přidali možnost 
pohledu a la Lara, který je stejně 
efektní, jako nepoužitelný. Co se 
týče rychlosti, řekněme to na rovi- 
nu — v dobách, kdy nastupovaly 
čipy 486, se Commanche používal 
jako benchmark. A voxelová tech- 


— : i 


nologie je stejný prevít jako před 
lety, na mém Celeru na 400 MHz 
s TNT1 a 128 MB RAM jsem raději 
volil ta nižší rozlišení — v nejvyš- 
ším 1 024x768 mi ty 4 framy za 
vteřinu zkrátka nestačily. 


Hudba tu díkybohu téměř 
chybí, ozvučení je na perfektní 
úrovni a do hry je navíc imple- 
mentována technologie Voice- 
-Over-Net, která zajistí, že každý 
člověk s přístupem na internet 
a telefonní přípojkou píchnutou 
na tu starou senilní paní odnapro- 
ti bude moci být šikanován v mul- 
tiplayeru i hlasově. No není to 
nádhera? Když už jsme u toho 
multiplayeru — autoři zabudovali 
snad všechny MP varianty, které 
dnes letí, takže se můžete těšit na 
celkem devět typů multiplayero- 


Určitě si občas rádi zahrajete 
nějakou tu 3D akci nebo letecký 


simulátor, ale v hloubi duše si 
uvědomujete, že je to jen pár 
polygonů a textur. A určitě 
máte v počítači nějaký ten 3D 
akcelerátor, který ty tisícovky 
polygonů počítá a zobrazuje, 
aby mezitím mohl procesor pře- 
mýšlet o zajímavějších věcech. 
Avšak již v době, kdy si šli šéfo- 
vé 3Dfx zažádat o živnostenský 
list, přišla firma NovaLogic s tak 
trochu jiným pojetím zobrazová- 
ní 3D scény. Namísto polygonů, 
jež bývají potaženy dvouroz- 
měrnými pixelovými bitmapami, 
použila technologii voxelů — 
bodů, které jsou určeny v pro- 
storu pomocí všech tří souřad- 
nic. Vzpomeňte si na všechny 
3D akce, které jste kdy hráli, 

a asi si uvědomíte, že vám auto- 
ři nedovolili podívat se příliš do 
dálky. Buďto se tyto hry odehrá- 
valy uvnitř budov se spoustou 
klikatých chodeb, nebo autoři 
použili efekt mlhy, a tak omezili 
viditelnost, či jednoduše vymo- 


a místo vzdálených hor plácli 
jednu velkou texturu. Důvod je 
jasný — takto zabránili tomu, 


vého klání včetně notoricky zná- 
mých Capture the Flag či King of 
the Hill, a to už vůbec nemluvím 


„o serveru NovaWorld, kde si to 


můžete s ostatními rozdávat nejen 
v DF2, ale ve všech MP hrách od 
NovaLogicu, a to zdarma (tu fintu 
se senilní paní odnaproti nemu- 
sím moc zdůrazňovat, že ne?). 


Ale nic není perfektní a ani této 
hře se chybky nevyhnuly. Za nej- 
tragičtější považuji nemožnost 
ukládat pozici během mise (snad 
to spraví nějaký ten patch). 


- Vjistém smyslu to jistě zvyšuje 


hratelnost, daleko častěji však při- 
chází nevuěřitelná frustrace. Další 
věc, která mi připadla přinejmen- 
ším podivná, byla nemožnost udí- 
let svým parťákům rozkazy, pokud 
tedy rozkazem nemyslím nařízení 
stát na místě, střílet po všem apod 
— tradiční črtání linek s waypointy 
zkrátka chybí. A to ani nehovořím 
o tragické Al, vaši parťáci jsou tak 
neschopní, že jsem si je raději na 
začátku každé mise sám postřílel, 
aby mi jejich nesmyslné útoky 
spíše neškodily. 


Přesto přese všechno musím 
autory pochválit a ukázat prst 
nahoru. Ale jinak, až na těch 
několik zmíněných chybek, které 
dost možná opraví patch, je Delta 
Force 2 zábavná hra. Oproti 
podobným titulům je zde velmi 
potlačena taktická složka, celá hra 
se zvrhla v jedno velké one-man 


aby se počítač zabýval počítáním příliš 
vzdálených detailů, počet polygonů by 
neúnosně vzrostl a hra by byla příliš 
pomalá. Většinou to moc nevadilo, ale 
co si počít u hry, kde je třeba zobrazo- 
vat členitý terén a viditelnost několik 
kilometrů je jednou z podmínek? 

A právě zde se výborně uplatňuje 
poslední verze VoxelSpace — proprie- 
tární technologie NovaLogicu, pomocí 
níž byly vytvořeny takové hry jako 
Commanche: Maximum OverkilÍ nebo 
Armored Fist. Hodí se zejména pro 
modelování krajin. Pro zobrazování 
objektů typu dům, voják, vozidlo se 
používají klasické polygony a jejich 
družky textury. Výhodou je prakticky 
neomezená viditelnost beze ztráty 
rychlosti a terén, který vypadá reálněji 
než hranaté polygonové konstrukce. 
Nevýhody jsou dvě — narozdíl od tex- 
tur nelze použít efekty 3D karet, jako 
je bilineární filtrování a akcelerace, 
takže při pohledu zblízka je zde vidět, 
že krajina je vlastně hustá síť čtvereč- 
ků. A z toho pramení i druhá nevýhoda 
- informace o každičkém bodu je neu- 
stále uložena v paměti, a buďte si jisti, 
že těch bodů je opravdu hodně, což 
Tchajwanci a jejich fabriky na paměti 
vítají. Nicméně autoři neustále pracují 
na tom, aby klady převážily nad zápory 
a soudě dle Delta Force 2 se jim daří. 


AZNAJAH | © 


show, ale vzato kolem a kolem, na 
hratelnosti to příliš neubralo. 
Pokud patříte mezi tu zdravou 
část populace, která si ráda zastřílí 
do něčeho živého a přitom neče- 
ká, že to bude příliš snadné, je pro 
vás tahle hra jako dělaná. Snad se 
potkáme na NovaWorldu 


Tomáš Rádl 
90424 


Delta Force 2 


Výrobce: Novalogic 

Vydavatel: NovaLogic 

Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB 

Doporučeno:  PII500, 128 MB RAM, 32x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: ano 

Verdikt: Simulátor člena elitních jednotek 


s výtečnou grafikou a skvěle 
navrženými misemi. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 
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Původní Spec Ops nadchly 
velkou část herní populace, 
a tak si autoři, Zombie 
Studios, nenechali ujet vlak 
a po vydání MP datadisku 
S0: Rangers Lead the Way 
se pustili do tvorby 
pokračování. Ale nepřed- 
bíhejme. 
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U.S. ARMY GREEN BERETS 


Napřed bylo NIC. Pak se do 
toho zamíchal Bůh a jen tak 
z nudy si stvořil pár planet. 
Pozorování šumících vodopádů 
a palem ohýbaných větrem jej 
však brzy přestalo bavit, a tak 
stvořil život. Pobavil se při sledo- 
vání prvního tvora, kterému 
došlo, že nejen oceánem živ je 
obratlovec, a na svých osmnácti 
končetinách se vydal prozkoumat 
nejbližší pláž... Zhlédnul pravěk, 
sladce prospal středověk a až 
několik atomových výbuchů jej 
vyrušilo z dřímoty. Pohlédl na svět 
a spatřil fanatické muslimy, vle- 
koucí uranové tyče, zahlédl vod- 
kou nalité generály, plánující 
konec světa, a se zálibným 
zamlaskáním popatřil na opiové 
rafinerie v Thajsku. Měl rád svět 
a dění na něm a najednou zjistil, 
že pokud něco rychle neudělá, 


odstřihnou mu kanál „Země“. 
Chvíli koumal a radil se s cherubí- 
ny, načež dospěl ke konečnému 
rozhodnutí — všechny svízele 
světa je třeba vyřešit radikálně 

a definitivně, tj. vystřílet všechny 
zlobivce. Trvalo jen několik 
sekund, než se potem zalitý prezi- 
dent USA probudil s výkřikem na 
rtech a neodbytným pocitem, že 
už by měl sakra nechat založit 
nějaké ty speciální jednotky, 
koneckonců mladých Američanů 
bude vždycky dost. Bůh se spoko- 
jeně opřel v křesle a čekal. 


Přeskočme plané tlachy a vrh- 
něme se na recenzi druhého dílu. 
Stejně jako v jedničce jste vysazení 
ve žhavé oblasti a vaším cílem je 
zchladit horké hlavy teroristů, 
pokud možno čistým průstřelem 
lebky. Po absolvování výcviku vás 


osud zavane do celkem 26 misí 

z prostředí Antarktidy, Thajska, 
Pákistánu, Německa a Korey. Na 
počátku každé mise si vyberete 
specializaci (kulometčík, ostřelo- 
vač atd.), zbraň a vybavení. 
Fantazii se meze nekladou, jen se 
musíte vejít do předepsané hmot- 
nosti. Brýle pro noční vidění 

a dalekohled jsou samozřejmostí. 
Hned poté jste vysazení na místo 
konfliktu, a to s jedním až třemi 
parťáky. Jejich výzbroj nemůžete 
ovlivnit, ale jejich chování ano. 
Nad svým mužstvem máte plnou 


kontrolu, poslouchají deset typů 
rozkazů. Jejich Al není vůbec špat- 
ná, častokrát mi po boku kráčející 
kolega zachránil krk sejmutím zlo- 
ducha, o kterém jsem neměl ani 
ponětí. Ukládat během mise se 
sice nedá, ale pokud vás nějaký 
hajzlík sejme, ihned se převtělíte 
do dalšího člena týmu, navíc se 
mezi vašimi vojáky můžete svo- 
bodně přepínat, a tak vždy použít 
toho nejvhodnějšího pro konkrét- 
ní úkol. 


Grafika se za ten rok a něco 
naučila mnoha novým kouskům, 
autoři věnovali velkou pozornost 
hře světla a stínu — stačí z dálky 
rozstřílet pár luceren, nasadit si 
noční brýle a jít potichu podřezá- 
vat hrdla. Nový Viper2 engine se 
snaží, co jen může, ale i přes 
32bitové barvičky zůstává princip 
stejný — polygony, textury a mlha. 
Majitele slabších mašin potěší 
možnost hrát už v rozlišení 320 x 
200 (peklo), ostatní mohou dráž- 
dit své 21" miláčky monstrózními 
1 280 x 1 024, kupodivu při 
zachování rozumné rychlosti. 
Zaujala mne možnost nastavování 
viditelnosti přímo ve hře, pomocí 
dvou kláves regulujete, jak daleko 
od vás má ještě počítač zobrazo- 
vat scénu — díky tomu si zahrajete 
prakticky na každé konfiguraci. 
Vše vidíte pochopitelně z pohledu 
první osoby, Lařin pohled je zde 
zase jen kvůli tomu, aby si recen- 
zenti mohli vytípat atraktivní 
obrázky. To všechno je hezké, ale 
nad tímto provedením bych se 


rozplýval tak vloni — pokud grafi- 
ku SO2: GB porovnám se součas- 
nou akční špičkou, nebudu zrovna 
hýřit superlativy. Intro a „animo- 
vané“ sekvence mezi misemi zao- 
stávají za současným průměrem - 
budete si vlastně jen prohlížet 
fotky. Veškeré pohyby jednotek 
byly vysáty z bývalého člena sku- 
tečných elitních jednotek, modely 
všech devatenácti zbraní odpoví- 
dají realitě, textury rovněž, prostě 
realismus až za hrob. 


| zbraně zvučí jako v reálu, tedy 
pokud budeme věřit oficiálním 
zdrojům; raději ani nechci vědět, 
odkud pocházejí zvuky smrtelné- 
ho chropotu zasažených vojáků. 
Dostavila se i slečna Hudba, která 
mění své šaty podle aktuální situ- 
ace, ale i přes její kvality (drsné 
a tajemné plíživé rytmy) ji dopo- 
ručuji vypnout. Zvuk (pochopitel- 
ně plně 3D) totiž v této hře hraje 
poměrně důležitou úlohu a často 
nepřítele dříve slyšíte, než vidíte. 
Samozřejmě nechybí ani multi- 
player, hrát se dá po lokální síti 
i internetu včetně všech běžných 
rozšíření. 


A co chybky? Nebojte se, 
nechybějí. Největším zklamáním 
pro mne bylo ovládání. Když jsem 
si nakonfiguroval těch zhruba čty- 
řicet (!) kláves k plné spokojenosti 
a Spustil hru, narazil jsem na první 
problém — y-osa myši se prostě 
nedá převrátit, takže všichni hráči, 
navyklí na to, že když jedou myší 
dolů, kurzor jede nahoru, utřou. 
Vadila mi i nemožnost současné- 
ho pohybu dopředu a do strany — 
když chcete udělat úkrok, musíte 


Spec Ops 2: U.S. 
Army green berets 


Zombie Studios 

Take 2 

P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 220 MB, 3D karta 

P 11400, 64 MB RAM, 32x CD, 
HDD 400 MB, 3D karta 


Multiplayer: ano 


Výrobce: 
Vydavatel: 


Minimum: 


Doporučeno: 


3D akcelerace: ano 
Verdikt: Další z řady vojenských akčně — 
- strategických simulací. Tentokrát 
má ovšem zdatnou konkurenci. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 
Sedmdesát pět 


se zastavit. Zdánlivé drobnosti, ale 
velmi nepříjemné. O grafice jsem 
již mluvil, na dnešní poměry nic 
moc. 


Pro milovníky tohoto typu her 
bude SO:GB bezesporu atraktiv- 
ním titulem i přes své chyby. Sice 
neposunuje hranice žánru ani 
o píď dál, ale ti, kteří překousnou 
nemotorné ovládání, budou 
s touto hrou spokojeni. My ostat- 
ní musíme doufat, že se brzy 
objeví nějaký ten patch, který 
zalátá zmíněné díry. 


Tomáš Rádl 


Od druhého dílu kterékoli hry 
se dá očekávat, že napraví 
nedostatky jedničky, přinese 
něco nového a bude doprováze- 
na reklamními slogany dobře 
placených marketingových spe- 
cialistů. Dnes se v aréně střet- 
nou hry velmi podobné, hry 
určené stejnému publiku, hry 
simulující akce elitních vojen- 
ských jednotek. Pojďme se 
podívat na rozdíly a začněme 
grafikou. DF2 používá voxelo- 
vou technologii, která na jedné 
straně umožňuje zobrazovat 
velmi rozsáhlé scény a věrně 
modelovat přírodu včetně 
detailů, jako je vysoká tráva, na 
straně druhé vyžaduje velké 
množství operační paměti 

a neumí využívat funkcí moder- 
ních 3D akcelerátorů — při 
pohledu zblízka pak hráč vidí 
síť čtverečků. Hovoříme samo- 
zřejmě pouze o krajině, ostatní 
objekty (vojáci, domy a vozidla) 
se již skládají z polygonů a jsou 
akcelerovány. SO2 oproti tomu 


využívá výlučně polygony a tex- 
tury, takže výpočet 3D scény 
leží z větší části na vašem 3D 
akcelerátoru. Výhodou je plynu- 
lejší zobrazování na slabších 

a průměrných počítačích, nevý- 
hodou je limitovaný výhled. 
Tolik ke grafice. SO2 jednoznač- 
ně vede ve strategické stránce 
= zatímco DF2 je víceméně akcí 
jednoho muže, SO2 nabízí mož- 
nost dirigovat celé komando, 
plánovat jeho postup a využívat 
pokročilé Al svých spolubojov- 
níků. Zatímco v prvně jmenova- 


ném titulu jsou pomocníci spíše do 
počtu, v jeho konkurentovi hrají důleži- 
tou roli — jednají sami a inteligentně, 

a pokud je držíte patřičně zkrátka, 
nemusíte během celé mise prakticky 
vystřelit. 


Co do počtu zbraní je na tom lépe 
S02, ale není všechno zlato, co se 
třpytí — hry tohoto typu musejí mít 
hlavně dobře promakané mise, a tady 
na plné čáře vítězí DF2. Ač obě hry 
nabízejí nápadité mise, plné nečeka- 
ných překážek, úkrytů a zlomyslných 
nepřátel, DF2 dává možnost zahrát 
misi tisíc a jedním způsobem, zatímco 
v konkurenčním titulu prostě jdete po 


předdefinované cestě, střílíte nepřáte- 
le, a pokud máte přesnou mušku, 
můžete se těšit na další úroveň. Nic 
proti tomu, ale napětí během akcí 

v DF2 vám brzy ukáže, která že to hra 
má působivější atmosféru a nakažlivěj- 
ší hratelnost. Jinak zvukově si nemají 
oba tituly co vyčítat, multiplayer zvlád- 
li autoři obou dílek bezchybně a na 
patchi se již jistě usilovně pracuje. 
Pokud vás tento typ her baví, klidně 
sáhněte po kterékoli z nich, nejlépe 
však po obou. Jedině tak se přesvědčí- 
te, že jsem měl pravdu. 
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Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: [běžně [ Jdoporučeně 


roční 


[ | předplatné 


(12 čísel) 


půlroční 


ši předplatné 


(6 čísel) 


čtvrtletní 


= předplatné 


(3 čísla) 


Ň 


 jivama 


JIM ČÍSLE BAMESTARU PLNOU VERZÍ RP RY RAGE OF MALE5 


Firma iiyama patří mezi přední mezinárodní výrobce monito- 
rů s hlavním sídlem v japonském Naganu. Již od roku 1978 iiya- 
ma vyvíjí a produkuje monitory pro profesionální využití. 


Paleta produktů firmy iiyama zahrnuje klasické CRT monitory, 
počínaje 17" a 19" monitory a profesionálními 22" monitory 
konče. Celou řadu těchto monitorů nabízí iiyama také s plochou 
obrazovkou Diamondtron NF. LCD monitory iiyama nabízí ve 
velikostech od 14,1 " přes 15,4 " až po největší - 18,1" LC displej. 


Prodej probíhá výlučně a přímo ve specializovaných prodej- 
nách, čímž je dosaženo velmi příznivého poměru ceny a výkonu. 
Firma iiyama poskytuje na všechny výrobky tříletou záruční 
lhůtu s výměnným zákaznickým servisem na místě, a to samoy- 
řejmě prostřednictvím iiyamy. Bezplatná recyklace monitorů 
(zakoupených od 1. 1. 1999) je zahrnuta v servisu iiyamy. Více 
informací včetně cen najdete na www.iiyama.cz. 


Česká republika 


firma IDG Czech, a. s. 

IČO, DIČ* GameStar 
Seydlerova 2451 

jméno a příjmení 155 00 Praha 5 


ulice, číslo 
PSČ, obec 
rodné číslo 


telefon, e-mail 


*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12 
821 02 Bratislava 


AGE 
of 


MAGES 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši adresu. 
Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 45 59 
(SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo magnetApress.sk (SR). 


ČR běžně 


1176Kč 
591 Kč 
297 Kč 


12 čísel 
6 čísel 
3 čísla 


ČR doporučeně SR běžně 


1404 Sk 
712 Sk 
357 Sk 


SR doporučeně 


1584 Sk 
802 Sk 
nelze 


1326 Kč 
666 Kč 
nelze 


RECENZE [iii 


Kombinace je věc v podstatě 
přínosná. Budeme-li se strik- 
tně držet matematických 
definic, zjistíme, že se jedná 
o k-prvkovou podmnožinu 
složenou z n prvků. Pro nás : 

z toho vyplývá, že jsou-li ' 
těmito prvky akce, RPG PAE 5 

a adventury, vznikne množi- 
na, na kterou když pomys- 
líme, tak se nám vzrušením 
nedočkavě zachvěje chřípí. 


Ete 


j, Robert Jordan (vlastním jménem 
James 0. Rigney Jr., narozen 
1948) pochází z Charlestonu 
v Jižní Karolíně. Literární nadání 
mu bylo do vínku dáno ne jednou, 
a ale asi hned celým zástupem sudi- 
£ ; ček. Číst se naučil už ve svých čty- 
i řech letech s pomocí svého o dva- 
cet let staršího bratra a jako pěti- 
letý si už pod peřinou louskal 
knihy Julese Verna a Marka 
Twaina. Promoval na vojenské 
univerzitě (jeho předmětem byla 
fyzika!) a byl nasazen ve vietnam- 
ském konfliktu, odkud si odnesl 


Klauzule nultá aneb WoT není 
Windows only Trash 

Wheel of Time (pro příště 
v rámci boje s kůrovcem v našich 
šumavských hvozdech budu dále 
používat pouze označení WoT) je 
bezpochyby velká věc. Velká tak, 
že si pojednání o něm raději pře- 
hledně rozdělím do několika klau- 


ě : = (eé :© < pěknou řádku vyznamenání a oce- 
zulí, abych na nic nezapomněl. . nění. Jednu dobu se dokonce živil 
Ještě stále jsem totiž duchem neznalců. Ošizeni však nebudou a smích vystřídal bolestivý nářek také psaním divadelních kritik. 

v zemi, kde čest, magie a hrdinské ani knižní moli a fandové — budou a bědování. Světlo pohltila tma. Mezi jeho záliby patří rybaření 
skutky určují chod dějin, a tudíž © moci procházet důvěrně známé © A tma je ON. S použitím nejmoc- a jachting, ale nepohrdne ani par- 
na hony vzdálené dnešní realitě, © lokace a narazí na své staré nější magie byl spoután, aby opět tičkou pokeru. 
kdy jsou za hrdinské skutky pova- © známé. A nevylučují ani možnost, mohlo zazářit slunce. Slunce je Tento grafoman na poli fantasy 
žovány tunelování, korupce a roc- že se během hraní hry do této světlo. Světlo je jistota. Světlo je má na svém kontě od roku 1977, 
keteering. Ve světě, který ve své — knižní ságy ponoří i nejeden skalní bod, ke kterému se s nadějí úpěn- Po ok o 
fantasy sérii „The Wheel of Time“ pařan. livě upírají nesčetné páry očí těch, Znejlépe prodádakých ání wásch 
dopodrobna popsal spisovatel jež zaslechli o Temnotě ze svraště- dob-=The WheelOFTime. unás 
(a možná tak trochu grafoman, Klauzule prvá aneb na Temno lých úst starců a kmetů. Světlo je předkládané jako Kolo času. 
ostatně jako všichni autoři úspěš- | Jirásek monopol nemá řád. A řád jste vy. Pokud se vám během hraní ve 
ných fantasy sérií) Robert Jordan. Temnota je nekonečná propast, světě WoT zalíbí, můžete sáhnout 
Svět, který je co do své rozlohy — v jejíž hlubině nenávratně mizí Tedy — budete, smíříte-li se po jedné z knih této trilogie (Oko 
a přirovnáván k dílu J. R. R. umučené duše. Ve věku dávných © s tím, že hlavní postavou je žena. světa, Drak Znovuzrozený, Velké 
Tolkiena. Je nasnadě, že právě legend se Temnota prodrala Žena půvabná, ale silná a rázná. hledání) nebo PO několika dalších 
z tohoto světa WoT děj čerpá. z mučivých tenat do našeho světa, Pokud by se Elayna Sedia (tak se Ko ony másle FO DkO 
Pane : Z ALVE das : : . autora (Conan nepokořený, Conan 
Chronologicky je hra zasazena který vzápětí zachvátil nespoutaný budete jmenovat) měla utkat Mish: Nesvánůje-li vás nezna 
před období popisované v knižní — chaos. Honosná města se rázem — sLarou Croft, vskutku bych si na lost anglického jazyka, noného 
předloze (tzv. „preseguel“), a tudíž obrátila v ruiny a zelené pláně se — vítěze nevsadil. Jako opatrovatelka nedoporučit některý z více než 
nedochází k diskvalifikaci jejích měnily ve spálenou pustinu. Zpěv starobylých kronik a členka řádu dvou tuctů originálů. 


Prostor, který je na internetu 
věnován právě WoT, by mu mohla 
(snad s výjimkou kultovních 
legend jako Doom nebo Ouake) 
závidět snad každá hra. Kromě 
nezvykle kvalitní (co do obsahu 

i provedení) a rozsáhlé oficiální 
stránky tohoto projektu existuje 

i spousta neoficiálních „nadšene- 
ckých“ sajt, kde naleznete nespo- 
čet materiálů nejen o samotné hře 
a 0 všem co s ní úzce souvisí, ale 


například i o samotném tvůrci 
série The Wheel of Time Robertu 
Jordanovi a jeho literární tvorbě. 


„Aes Sedai“, jenž má sídlo v Bílé 
věži a je dále dělen do několika 
poddružin, tzv. „Ajahů“, budete 
mít na starosti zabezpečit, že tem- 
nota neopustí své střežené půso- 
biště a nepronikne do našeho 
světa. Temno je drženo pod 
pokličkou pomocí čtyř pečetí, při- 
čemž řád momentálně vlastní dvě 
z nich. To by byla docela idylka, 
nebýt „proradného“ řádu „Black 
Ajah“, který kooperuje se samot- 
nými temnotami pekelnými. Tak 
se pomalu rozehrává poměrně 
silný příběh, v němž nebude 
nouze o dějové zvraty. Prozradím 
vám jenom to, že počet pečetí se 
během hry několikrát promění, 
aby se ale nakonec všechno 

v dobré obrátilo (jak jinak — je to 
přeci fantasy :-). Další postavy, na 
které ve hře narazíte, jsou vůdce 
řádu „Děti světla“, Forsaken 

a Hound. Vztahy mezi nimi jsou 
poměrně napjaté — pro pečeť by 
každý z nich obětoval cokoliv. 
Zajímavým způsobem je řešen 
multiplayer, zde nazýván „Citadel 
Game“, kdy proti sobě stojí právě 


n, 


tyto čtyři postavy, a obyčejný 
„deathmatch“ — zde dostává mno- 
hem atraktivnější podobu důmy- 
slné nastražování pastí, příšer 

a artefaktů ve své citadele 

a následné dobývání citadel pro- 
tivníků. 


prs 
bo Z - Z jedl 


Klauzule druhá aneb jak to vlastně 
je... 

Wheel of Time je titulem, na 
který se čekalo, o kterém se vědě- 
lo a od kterého si každý mnohé 
sliboval. Prosebné hlasy davu byly 
konečně vyslyšeny a my se může- 
me v bezpečném literárním batys- 
kafu této recenze hlouběji ponořit 
do světa, kde věci jako sláva, čest 
a magie... však vy víte. WoT je 
kompletně postaven na poslední 
verzi Unreal enginu. Z toho vyplý- 
vají veškeré další výhrady ke zpra- 
cování. Unreal engine se již něja- 
kou dobu nevyhřívá na technolgo- 
ické špičce, přičemž možností 
a potenciálu dnešních grafických 
akcelerátorů nevyužívá do důsled- 
ků. Podporovaná rozhraní jsou 
Glide, Direct3D a MeTal (pro 
SavageS4). V praxi to znamená, že 
na TNT2 hra chodí v rozlišení 640x 
x 480 hůře než na stařičké 
Voodoo2 v 800 x 600. V době 
psaní této recenze již sice existoval 
opravný patch, který by měl chod 
hry pod Direct3D výrazně zlepšit 
a urychlit, ale domnívám se, že 


http:;//www.geocities.com/Area51/Rampart/1252/index.html 
http://vww.geocities.com/Area51/Vault/3899/Wheel of Time.html 
http://hem3.passagen.se/WoTcomp/index.htm 


http://www.scriptingcrypt.com/WoTbbs/index.html 
http://geocities.com/Area51/Station/2824/pix/archive.html 
http://www.tor.com/sites/wheel of Time/index.htmí 


ani po nainstalování patche nebu- 
de hra po vizuální stránce srovna- 
telná s přece jen vyspělejší konku- 
rencí. Unreal je cítit na každém 
kroku: podobné textury, stejně 
monumentální lokace, otevřená 
prostranství i podobná architektu- 
ra levelů. Statické obrázky vypa- 


: 


dají výborně, ale kupříkladu boj 
není rozhodně nejsilnější strán- 
kou hry. Postavy klasicky „unrea- 
lovsky“ kloužou po povrchu a nic 
nezachrání ani fakt, že prvek 


„magie je zde velice zřetelný. 


Kouzla jsou několika druhů — 


útočná i obranná, speciální kletby poporučeno: 


schopné vyvolat supersilné démo- 
ny, bez kterých se přes některé 
nepřátele prostě nedostanete. 
Jestliže ostatní stránky hry mají 
drobné mušky, co je zcela bez- 
chybné, je hudba a ozvučení. 
Prostorový zvuk dnes již neod- 
myslitelně patří ke slušnému 
standardu všech lepších her. Co 
vám ale zaručeně pošimrá ušní 
boltce, jsou fantastické hudební 
motivy, které se asi nedají označit 
jinak, než jako „ambientní rock 

S prvky keltských zpěvů obohace- 
ný o zasněné melodie fantasy 


světů", a rozhodně jsou nejlepším Obtížnost 


střípkem celého zpracování. 


Klauzule třetí a poslední aneb slyš- 
te verdikt! 

Záleží na tom, jak budeme na 
WoT pohlížet. Přes všechny žánry, 
kterými se hra nechala inspirovat, 
zůstává především akcí. Sice se sil- 
ným nádechem RPG a detailním 
příběhem, ale stále pouze akcí. 
WoT je průsečíkem, ve kterém se 
střetávají přímky akce s úsečkami 
RPG a polopřímkami adventury. 
Budeme-li tak na WoT pohlížet, 
dospějeme k závěru, že jako čisto- 
krevná řežba (srovnatelná např. 

s Unreal Tournamentem nebo 
Ouake III Arenou) má mnohé 
nedostatky a neduhy. Jako čisto- 
krevné RPG WoT také výrazně 
zaostává za konkurencí. Nicméně 
pravdou je, že jako mix všech výše 
zmíněných žánrů žádnou konku- 
renci nemá, a proto výsledné hod- 
nocení dopadlo tak, jak dopadlo. 
Tají se mi dech, když si předsta- 


Výrobce: 


Vydavatel: GT Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM. 4x CD, 
HDD 400 MB 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


vím, že by WoT mohl mít engine 
a zpracování Ouaku Ill a atmosfé- 
ru Ultimy Online, a skoro začínám 
mít strach, že naše stovková hod- 
notící stupnice je poněkud nedo- 
stačující. Nicméně WoT je tu. Je 
takový, jaký jsem ho popsal, a je 


jen na vás, zda si necháte vyplnit 


dlouhé zimní večery, kdy stude- 
ným vzduchem pozvolna levitují 
lehké bílé vločky, právě jím. Mám 
pocit, že kdybych zbrkle zašel 

v hodnocení byť jen o pět bodů 
výš, nebylo by to zcela v souladu 
s mým přesvědčením a kvalitami 
hry. WoT je ambiciózní projekt, 
který se jako celek jeví silně nad- 


průměrně, ovšem při detailním 


The Wheel of Time 


Legend Entertainment 


P 11300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 550 MB , 3D karta 

ano 

Glide, Direct3D, Metal 

V jednotě je síla! (Jestli nemáte 
páru, o čem je tu řeč, hybaj přečíst 
recenzi!) 


Zvuk. © 


] 


Osmdesát pět 


zkoumání jednotlivých částí zjistí- 
me, že k absolutní dokonalosti mu 
přece jen něco chybí. 


Václav Valeš 
9 0426 


http://www.wheelofTime.com 39 
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EARTHWORM JIM 3D 


Dvojrozměrné plošinovky sahají až k samotným kořenům po- 
čítačové zábavy. Co do oblíbenosti si nezadají s akčními hra- 
mi — vzpomeňme jen na modravého ostnáče Sonica nebo in- 
stalatéra Maria. Jedním z miláčků herních davů je také hlav- 
ní hrdina této recenze. Přestože nepatří k veteránům herní- 
ho pravěku a jeho popularita nedosahuje hvězdných výšin 


zmíněných konkurentů, je tu. 


Ano, řeč je o Earthworm Jimo- 
vi. At již nějaká z vašich dvou he- 
misfér asociuje s tímto vitálním 
žížalím samcem nějakou předsta- 
vu, nebo ne, pozornost si rozhod- 
ně zaslouží. Tento primitivní 
kroužkovec si vydobyl své první 
digitální ostruhy před několika le- 
ty na herní konzoli Sega MegaDri- 
ve. Oněco později se konverze 
oblíbené plošinové hry dočkali 
i hrdí majitelé PlayStation a PC. 
Jak už to tak s úspěšnými tituly 
bývá, druhý díl na sebe nenechal 
dleuho čekat. Ve spojitosti s ním 
bych mohl použít přirovnání 
ke snaze programátorů vyprášit 
vyschlé vemeno dvakrát podojené 
usmýkané stračeně. Nemá ovšem 
smysl Ikát nad tuctovým pokračo- 
váním, protože cesta, kterou ura- 
zilJiim od svého posledního 
dobrodružství, je dlouhá a trnitá. 
Od minule nám pěkně nakynul 
o další rozměr, tudíž již nejsme 
omezeni na pohyb do čtyř stran 
a můžeme našeho hrdinu prohá- 
nět světem všech tří rozměrů. Je 
ale tato vymoženost opravdu pří- 
nosem? Nezničí ono nezaměnitel- 
né kouzlo klasických 2D hopsa- 
ček?'Na tyto otázky se vám pokusí 
dát smysluplnou odpověď násle- 
dující řádky. 


Již samotný fakt, že na pokra- 
čování Jimových trampot čekáme 
již pěkných pár chvilek, neznačí 
nic dobrého. Snad vyjma vynikají- 
cího Half-Lifu všechny dlouho 
ohlášené a ještě déle odkládané 
projekty trpí stejným neduhem: 
neustálé vylepšování a honění bu- 
gů je Vystavěno na zastaralých zá- 
kladech, které byly položeny hned 
v počátku, což v tomto případě 
dozajista nějaký ten rok bude (ně- 
kteří veteráni redakce hráli první 
preview verzi už na jaře 1998). 
Technologické zpracování by 
možná vyvolalo úžas a nadšení 
v pionýrských dobách prvního či- 
pů Voodoo. Celá hra působí spíše 
dojmem, jakoby se autoři nemoh- 
li nabažit bilineárního filtrování 
a podobných skopičinek, což v do- 


bě, kdy o pozice v AGP slotech 
bojují titáni jako TNT2 nebo Ge- 
Force 256, není zrovna košer. Tex- 
tury nejsou z nejbohatších a cel- 
kově celé 3D prostředí působí ne- 
jistým dojmem, jakoby se tvůrci 
ve světě tří rozměrů opatrně roz- 
hlíželi a občas nejistě umístili do 
prostoru nějaký ten objekt. Ale 
nesklouzávejme do titěrných po- 
drobností, na ně přijde řada až na 
sklonku této recenze. 


Skončili jsme u Jima. Tento ne- 
ohrožený hrdina by svými kousky 
mohl hravě konkurovat vyhláše- 
ným silákům z hollywoodských 
dílen. Upocená supermanská lůza 
sice může odchytávat notorické 
sebevrahy, ale v porovnání 
s Jimem jde vyloženě o druhou 
třídu. Viděl snad někdy někdo 
Z vás muže v modré pláštěnce 
sáhnout si hluboko do výstřihu 
a použít svého krku jako biče 
k atakování protivníků? Krom to- 
hoto prudce ofenzivního využití 
může navíc svého mladého pruž- 
ného těla využít jako pohonné vr- 
tule a vznášet se nad zemí á la ži- 
vá biohelikoptéra. S tímto arzená- 
lem by mohl hravě vyrazit zachrá- 
nit celé lidstvo včetně několika 
přilehlých galaxií, ale důvod Jimo- 
va snažení je mnohem prozaičtěj- 


ší. Rozhodne se totiž vypořádat se 
chlapsky, ehm, tedy žížalsky se 
svým složitým psychologickým 
nitrem, přičemž položení se do 
polstrovaného křesla erudované- 
ho psychologa se mu jeví slaboš- 
ským. Utká se tedy s temnými zá- 
koutími své složité žížalí duše tvá- 
ří v tvář sám. Vzhledem k tomu, 
že kroužkovci mají rozptýlenou 
nervovou soustavu, nebude to 
úkol jednoduchý. Ale tak tomu již 
bývá. Nelze ušetřit starce, ženy, ba 
ani děti! 


Hra je rozdělena do několika 
tematicky odlišných úrovní. Způ- 
sob zpracování výběru levelů 
jakoby z oka vypadl Crash Bandi- 
cootovi. Jednotlivé světy jsou tvo- 
řeny několika menšími „podůrov- 
němi“, po jejichž kompletním 
projití dostane Jim zlaté vemeno. 
Ano, slyšeli jste dobře, nikoli ko- 
runu nebo část artefaktu, ale ve- 
meno. Spolu s přibývajícími 
vemeny se zpřístupňují další světy 
(navštívíte paměť, prokoušete se 
úzkostmi a fóbiemi skrze strachy 
až k radostem), a vy postupně pu- 
tujete zamotanými ganglii Jimovy 
psýché až k velkolepému finále. 
To je absolutním vyvrcholením 
(přirovnal bych ho asi ke skoku 
zešílevšího psychoterapeuta 


ze stodvanáctého patra mrako- 
drapu), které vám odhalí největší 
skrytou záhadu hrdinovy duše. 
Která to je, neprozradím, ale mů- 
žete si být jisti tím, že je pořádně 
freudovská a závěrečný souboj 
proběhne na hřbetech růžových 
vepříků. Ostatně, pokud bych měl 
charakterizovat děj, drtivá většina 
přívlastků by byla z oblasti bizar- 
ních, šílených, úchylných a netra- 
dičních. 


Jim je originálními (a absolut- 
ně „ujetými“) nápady napěchován 
jako poctivá duchna husím peřím, 
to mu nelze upřít. Nepřátelé 
a úkoly, na které narazíte, a ze- 
jména souboje s finálními strážci 
úrovní nepatří do zaběhlého a od- 
zkoušeného koloritu počítačových 
her. Náročností nespadá mezi leh- 
ké, ale také není nedohratelný. 
Obtížnost je vybalancována tak, 
že se po několika neúspěšných 


pokusech vždy dostanete zase 

o kýžený kousek dál, a dlouhodo- 
bá frustrace z vlastní neschop- 
nosti se tím pádem nekoná. 
Náplň misí variuje od dovádivého 
skotačení po plošinkách přes b 
né eliminování nepřátel a občas- 
nou likvidaci nějakého tužšího 
bosse až po speciální úrovně, kdy 
využíváte služeb některého 
dopravního pro ku. Bohužel, 


prostředí většiny misí si je navzá- 
jem velice podobné, takže po ur- 
čité době budete mít pocit 
jakéhosi „déja vu“. Narážíme 


ovšem na první velký zápor ve 
zpracování, a tím je kamera. První 
hrou, která dokázala prolomit ne- 
probádané bariéry prostoru a do- 
sáhla kvalit klasických 2D ploš 
vek, byl první Tomb Raider. Už 

u něj byla kamera chytřejší než 
zde. AŽ příliš často se stává, že na- 
místo postavičky Jima vidíte 
objekty, mezi kterými si razí ces- 
tu. To je velmi nepříjemné zejmé- 
na tehdy, kdy na něj útočí kupe 
nepřátel, a vy jen slyšíte Jimův je- 
kot a koukáte na smršťující se 
ukazatel energie. Obdobná situa- 


jein 


ce nastává u komplikovanějších 
skoků, kdy musíte několikrát oto- 
čit kamerou, abyste viděli odkud 
a kam skáčete. O dynamické akci 
tím pádem nemůže být ani řeč. 
U rozsáhlejších úrovní se tyto ne- 
duhy mění v deprimující šikanu, 
která vám dokáže znechutit další 
hraní 


Jinak grafika je, jak můžete vi- 
dět okolních obrázků, docela prů- 
měrná, snad jen textury by mohly 
být o něco rozmanitější, ale to se 
opakuji. Zvukový doprovod je vcel 
ku kvalitní — za zmínku stojí ze- 

hlas, kterým komen- 
tuje vaše počínání. Hudba kráčí ve 
šlépějích svých předchůdců — kva- 
litní rock nemůže nic zkazit. Celko- 
vě lze technologické zpracování 
hodnotit jako uspokojující, ale přes 
veškerou snahu autorů je na něm 
vidět, že kvality dnešního standar- 
du nedosahuje. Nízký počet poly- 
gonů, ze kterých je tvořen sám 


Jim, ale zejména ostatní herní po- 


stavy, omlouvá fakt, že hra fungu- 
pomalejších strojích. Na zá- 
věr mi nezbývá než konstatovat, že 
Earthworm Jimův rival Rayman si 
ve svém druhém pokračování po- 
radil s nově nabytým rozměrem 
přece jenom lépe. 


A jsme v posledním odstavci 
kde se tradičně dočkáte výsledr 
ho shrnutí. Zatímco Rayman 2 je 
roztomilá pohádka pro dospělé 
i batolata, u Earthworm Jima 
bych byl ve vřelém doporučení 
dětem poněkud opatrnější. Někte- 
ré akce ve hře jsou více šílené 
a bizarní, než legrační a veselé. 
Obtížnost také není z nejjedno- 
dušších, a tak si myslím, že své 
příznivce si Earthworm Jim najde 
spíše mezi těmi odrostlejšími 
Z Vás. 


Václav Valeš 
90427 


Earthworm Jim 3D 


Výrobce: VIS Interactive 


Vydavatel: Interplay 

P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 

HDD 25 MB 

P 200, 32 MB RAM, 16x CD, 

HDD 75 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

D3D, 3Dfx 

Několik chyb táhne hodnocení smě- 
rem dolů. Nepříliš inteligentní kame- 
ra je asi nejkřiklavější z nich. 


Minimum: 


Doporučeno: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát 


<1 


1632ar6 
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AZNAJ3U 


Okolo Interstate se vyvinula poměrně rozsáhlá a aktivní webová 
komunita. Zajímavé informace o 82, ale i '76 tak naleznete na 


Na adrese www.i82hg.com/skins/ si pak můžete stáhnout nové 
modely aut do multiplayeru. 


adresách www.i82.com a www.i82hg.com. Na www.i82hg.com/ 
topsites/ naleznete seznam mnoha dalších menších stránek. 


INTERSTATE 82 


Ach, jak vás mám rád, osmdesátá léta. Jste dobou mého 
dětství, pastelových barev, šílených účesů, diskofilní hudby, 


ale hlavně, hlavně pořádných 


aut — žádné zrůdy, co se dnes 


objevují na silnicích, ale pořádná hranatá, rychlá a smradla- 


vá auta. 


Proč si to nepřiznat, na pokračo- 
vání Interstate 76 jsem se opravdu 
těšil. Interstate '76 totiž bylo 
v mnoha směrech nepřekonatelné 
— byla to hra, ve které jste se mohli 
prohánět po rozsáhlých prostorách 
Střední Ameriky v těch nejlepších 
bourácích vyzbrojených těmi nejni- 
čivějšími zbraněmi, byla nasáklá 
báječnou atmosférou, doplněná vý- 
borným příběhem, hudbou a velmi, 
opravdu velmi stylovými animace- 
mi. Co bylo ale nejdůležitější, pod 
všemi těmi slupkami se skrývalo 
jádro hry, která není hloupou akcí 
(jako byl Ouarantine či Road War- 
rior), ale řízením auta. 


Něco podobného jsem očekával 
i od Interstate '82, které přímo 
navazuje na děj předchozí hry (po- 
chopitelně se šestiletou přestáv- 
kou). Americký Středozápad se od 
roku 1976 příliš neuklidnil, ale náš 
černý hrdina Taurus se mezitím 
rozhodl pro pohodlí městského 
života, a proto se mu zpočátku ná- 
vrat do pouště nezdá jako moc do- 
brý nápad. Nakonec se ale rozhod- 
ne, že starým přátelům by pomoci 
měl, a tak se vrací, aby všem uká- 
zal, zač je toho rotační kulomet. 


Interstate '82 


Výrobce: Activision 

Vydavatel: Activision 

Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB 

Doporučeno: © PII400, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 650 MB, TNT2 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Ano mám rád osmdesátá léta, ale 
v podání Interstate preferuji ta se- 
dmdesátá. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafiká 


Obtížnost 


Šedesát pět 
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ameStar 


Bohužel, Interstate '82 nesplni- 
lo skoro nic z toho, v co jsem 
doufal. Už od samého počátku 
z hry čiší nepříjemná arkádovitost 
a konzolovitost. Tedy nic proti 
konzolím (sám občas proženu 
PSX, SNES či CD32), ale Interstate 
82 vliv jeho bratříčka z PSX (Vigi- 
lante 8) rozhodně neprospěl. Ze 
hry téměř zmizel onen pocit říze- 
ní auta a zůstal jen akční koncept 
„najdi a znič“. | tentokrát se pohy- 
bujete po rozsáhlých prostorách, 
mám ale dojem, že ty z /'76 byly 
mnohdy nápaditější (nikdy neza- 
pomenu na přeskakování 
kaňonu). Vedle ježdění a střílení 
patří do repertoáru Interstate dva 
další důležité prvky — příběh 
a hudba. Příběh je, podobně jako 
minule, vyprávěn jednak v animo- 
vaných sekvencích, jednak pak 
v průběhu vlastních misí. A tady 
je další nepříjemnost — zatímco 
animačky v minulém dílu byly 
nádherně stylové, ty nové jsou za 
prvé při maximální instalaci oškli- 
vé, za druhé při minimální insta- 
laci ošklivé a neskutečně trhané. 


S následujícím odstavcem jsem 
dost váhal — bývám totiž občas 
obviňován, že mám jako 
„hardwarový redaktor“ přehna- 
né požadavky na grafické kvality 
a příliš rozpitvávám hru po 
hardwarové stránce. Jenže u 182 
si to opravdu nemohu odpustit. 
182 je totiž, co se vztahu 
grafika/nároky na hardware tý- 
če, skutečný šmejd. Samotný 
vzhled hry není sice zvlášť oslňu- 
jící (zejména první mise ve Ve- 
gas mi přivodila lehký šok), ale 
je — řekněme — přijatelný. Na 
jednu stranu jsou tu velmi sluš- 
né modely vozů a některé efek- 
ty, na straně druhé někdy až ne- 


pochopitelně mizerné textury 

a drasticky minimalizovaná geo- 
metrie objektů. Když to vše ale 
doplníte o poměrně vysoké hard- 
warové nároky (s tím, že při „do- 
tahování“ dat hra čas od času cuk- 
ne i na tom nejnadupanějším po- 
čítači), je to opravdu bída. 


Ale nepochopte mne špatně, 


k Interstate '82 jsem velmi kritický © de. Je tu i multiplayer (pomalý), 


zejména proto, že jsem od hry oče- 
kával mnohem, mnohem více. Je tu 
i pár inovací, z nichž některé sice 
považuji za sporné, ale jiní je třeba 
ocení. Tou asi nejvýznamnější je 
možnost vystoupit z auta (... ehm, 
erm... nevím, ale docela jasně si 
vzpomínám, jak Skeeter v /'76 řekl 


který ale již pár dní po uvedení /82 
několik šikulů cracklo, takže se ne- 
divte, až na internetu potkáte 
nesmrtelné protivníky :-). 


Při všech svých nedostatcích je 
to ucházející hra, kterou si skalní 
fandové automobilových stříleček 


památné: „Man, never get out of 
the car,“ no nic) a promenovat se 
po svých s pistolkou v ruce. Některé 
mise jsou dokonce koncipovány 
tak, že z auta ven musíte (abyste 
někam došli) či že přesedáte do ji- 
ného vozu. Jenže — „pěší“ režim 

v I'76 doslova saje. Nemůžete se 
skrčit, nemůžete skákat, můžete jen 
pobíhat a čekat, až vás někdo přeje- 


určitě rádi vyzkoušejí a možná 
i oblíbí. Upřímně, po počátečním 
šoku jsem se nakonec do hry do- 
nutil a bez mučení přiznávám, že 
mne občas v pokročilých misích 
docela bavila. Takže jak jsem řekl 
— skalní fandové stříleček ano, vy 
ostatní to ale raději nezkoušejte. 
Lukáš Erben 
9.0428 


Chcete si změnit auto za jiné? Auta se na- 
cházejí v adresáři Variant (jsou to textové 
soubory, takže si je můžete prohlédnout 
třebas v notepadu). Je to snadné, ale musí 
se to provést za běhu hry. A jak na to? 

Po dohrání kterékoliv mise se přepněte po- 
mocí Alt+Tab do Windows (hru nechte bě- 
žet). V adresáři hry je soubor User, stačí jej 
nahradit některým souborem z adesáře Va- 
riant (musíte jej přejmenovat na User), pak 
se přepnout do hry a dát „customize car“ — 


voila, máte nové auto! 


AŽ všichni budou šílet nudou... 


= 
5 
> 
a. 
©. 


vyndej ho a hraj! 


Máš zaracha? 

Uyndej ho a hraj! 
Uopruz v metru? 
Vyndej ho a hraj! 
Dostals kopačky? 
„„- Uyndejhoahraj! 
Zádná telka? 
Uyndej ho a hraj! 
Venku leje? 

Vyndej ho a hraj! 
Chceš být někdo? Buď? 
Uyndej ho a hraj! 

Kdykoliv a kdekoliv! 

Uyndej ho a hraj! 


Color Gameboy. Parádně nadupaná krabička. Super hry 
a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. Uyhráls? Super. 
Dej tam novou hru a jeď dál. Máš jich dost. Máš Gameboy. 


Výhradní distributor Conguest a.s., www.gameboy.cz, e-mail: info©gameboy.cz, infoline: 02-67193104 


RECENZE jí 


Strategie 


Strategie 


Rok GameStaru máme za 
sebou a další nášup strategií 
před sebou. Jsou Vánoce, 
a tak ze sebe všechny herní 
firmy vydávají, co mohou, 
a to, co nám nestihly naserví- 
rovat minulý měsíc, servírují 
teď. Takže nejvíce upněte své 
zraky na Imperum Galactica II 
a Pharaoh — snad proto, že si 
to nejvíce zaslouží. Podivný 
plagiát Age of Wonders také 
překvapil (v dobrém), na dru- 
hou stranu Theme Park World 
docela zklamal nejen mne, ale 
i dost lidí tady okolo. 

Před námi je Nový rok 
s poměrně magickým číslem, 
a možná je tedy vhodný čas 
Vyjevit, cože nám ve strategi- 
ích © přinese © nejlepšího. 
Civilizace III se asi ještě nedo- 
čkáme, ale jistá naděje tu je. 
Určitě © se | těšte | na 
BlackéWhite, protože by to 
mohlo být něco velkého, těšte 
se na Warcraft III, protože by 
to mohlo být něco nového a já 
se budu těšit na Shoguna, 
protože tam jsou Japonci. 
Hezké Vánoce, mimochodem. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Imperium Galactica II 
Str. 44 
85% 


Pharaoh 
Str. 48 
80 % 


Theme Park World 
Str. 52 
75% 


Age of Wonders 
Str. 54 
85% 


Top 10 


Age of Empires II11/99 90 % 
Alpha Centauri © 3/9990% 


RollerC. Tycoon 4/9990% 
Fighting Steel 8/9990% 
Dungeon Keeper 28/99 90 % 
Homeworld 12/99 85% 
Jagged Alliance 25/99 85 % 
Imperium 

Galactica II nové 85 % 


Age of Wonders nové 85 % 
Pharaoh nové 80 % 


<A 


ameStar 


IMPERIUM GALACTIGA IE 


2M R L L 


PAN 


U E S 


Kromě mnoha a mnoha jiných kritérií dělíme strategie na válečné a budovací, přičemž do 
první škatulky patří například Tiberian Sun, do druhé SimCity, no... a někde mezi je třeba 
Civilizace. Nebo Imperium Galactica. 


Imperium Galactica, realtimová 
vesmírná strategie z Maďarska, 
nás svými kvalitami překvapila 
někdy před dvěma léty. Teď se 
vrací, nová a svěží, aby nás pře- 
kvapila zas — a představte si, že se 
jí to daří. Takže naolejujte blaste- 
ry, vyčistěte motory, nažhavte 
mozky a plivněte někomu do 
dlaní, další cesta, vedoucí k ovlád- 
nutí známého vesmíru, je před 
vámi. 


Vesmírných strategií jsme na 
svých toulkách mezi hrami potkali 
už vícero, 

kupodi- 
vusi 


narozdíl od strategií pozemních 
nevzpomínám teď na nějakou 
čistě stavěcí. Asi se tak nějak auto- 
maticky počítá s tím, že ve vesmí- 
ru se vždycky jenom zbrojí, intri- 
kaří a válčí. 

Podíváme-li se na hry „tam 
nahoře“ z druhé strany, uvědomí- 
me si asi, že i klasických realtimo- 
vek (postav, vyprodukuj, seskup, 
rozstřílej) je ve vesmíru (myslím 
teď ve volném prostoru — ne 
někde na planetě Bž) vlastně 
pomálu — z poslední doby snad 
jen vynikající Homeworld. A tak 
jsme vlastně došli k závěru, že ze 
všech strategií, co se vesmíru 
nějak týkají, bude nejvíc právě 
těch budovatelsko-válečných 
hybridů. Ono je to i logické — ves- 
mír ve své nechutně nepochopi- 
telné nekonečnosti probouzí snad 
v každém z nás jisté pudy objevi- 
tele a dobrodruha, a tak by se 
nám nelíbilo, kdybychom, když už 
se do té prázdnoty mezi rozto- 

milými malými hvězdičkami 
dostaneme, přišli o možnost 
zkoumat, hledat a nalézat. 


Už jsem na stránkách 

GameStaru psal hod- 
někrát o tom, jak 
fenomenální hrou 
byla (je, bude) 


vá 


Civilizace. Už jsem psal i o tom, 
jak se jí mnozí snažili dupat na 
paty, i o tom, že některým se to 
dařilo — a každý pamětník jistě na 
tomto místě zaslzí při vzpomínce 
na Master of Orion. No... a odně- 
kud z velice podobné škatulky 
pochází Imperium Galactica, která 
s druhým dílem přináší vynikající 
interface, povedenou 3D grafiku 
a úplně stejný princip, který si 
rozebereme právě teď. 


Hrajete ve vesmíru. A protože 
nejste žádní troškaři, je vám dána 
v plen ne nějaká planetka či pla- 
neta, ale rovnou celá galaxie — jak 
se ostatně na hvězdného imperá- 
tora sluší. Bojujete, bádáte, staví- 
te, koumáte, diplomatizujete, int- 
rikujete, podplácíte, vydíráte, 
bavíte se a vůbec si užíváte galak- 
tického života na pozadí nikterak 
výrazného příběhu, který je za 
každou ze tří ras, již můžete ovlá- 
dat, jiný. 

Všechno začíná tak nějak 
skromně. Máte jednu nebo dvě 
usmolené planety, nějakou tu 
letku převážně průzkumných lodí, 
něco elánu a plné ruce (nebo 
tlapy, chapadla) práce. 


Hra se odehrává v několika 
základních rovinách, přičemž nej- 


více času asi strávíte na galaktické 
mapě. Tady vidíte všechny plane- 
ty, které jste objevili, i lodě, co 
vám patří nebo jsou v dosahu 
vašich senzorů. Odtud můžete zís- 
kávat informace o planetách čer- 
stvě objevených i o těch, na kte- 
rých už dlouho bydlí vaši poddaní, 
odtud můžete organizovat letky 
svých vesmírných plavidel atd. Na 
rozdíl od podobných her je 1G2 


BOLALNA 5326502 JfP342: s:rojí 


obrázek s několika ikonkami, má 
smůlu — tady jsme u moderní hry 
z moderní doby, proto se při klik- 
nutí na planetu přenese kamera 
až přímo na povrch, který je 
pochopitelně 3D (hory, doly, jezír- 
ka) a zase si s ním můžete libovol- 
ně točit a zoomovat. Základní věc, 
kterou tady děláte, je stavění 
budov — klasické výrobny, abyste 
mohli v kolonii vyrábět, výzkum- 
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plně 3D, takže si můžete obrazem 
naprosto libovolně otáčet, naklá- 
pět si ho, svůj pohled přibližovat 
nebo vzdalovat a vůbec dělat sko- 
pičiny, které lidé ve 3D běžně 
dělávají. Ruku na srdce — ne že by 
to k něčemu bylo a ne že by kla- 
sický pohled shora nebyl stejně 
nejlepší, ale kouká se na to hezky, 
je to příjemné, tak proč se o tom 
nezmínit? 


Když už vlastníte nějakou tu 
planetu nebo když osídlíte novou 
(což se dělá tak, že k ní nejprve 
pošlete čmuchat satelit, pak ji pří- 
padně teramorfujete a nakonec 
k ní dojedete příšerně drahou 
a úděsně pomalou kolonizační 
kocábkou), můžete se přepnout 
na její povrch, čímž se dostáváme 
k druhé rovině hry — správě pla- 
net (kolonií). 

Kdo čekal přitrapnělý statický © 
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Ačkoli se říká, že průměrný člověk je 
primitiv, v Imperium Galactica ll je to 
jinak — zde je průměrný člověk... prů- 
měrný. Není ani silný, ani slabý, sází 
hlavně na kvalitní výzkum a z toho 
plynoucí slušnou výzbroj, napadne-li 
ho někdo silnější, přechytračí ho, 
objeví-li se někdo chytřejší, umlátí ho 
palicí. 


Oficiální stránky hry najdete na http://www.imperiumgalactica2.com. Zatím tam toho moc není, ale v budoucnu by se 
měly objevit i nové stažitelné scénáře, tak tam určitě zajděte. Pro fajnšmekry je na stejné adrese i maďarská verze... 


ny, abyste mohli zkoumat, výkrm- 
ny, aby lidé nepošli hlady, domeč- 
ky, aby měli kde bydlet, nemocni- 
ce, stadiony, policejní stanice, 
ulice, náměstí, parky, uf... zastavte 
mě někdo. 

Shrnuto, sečteno a podtrženo — 
—na planetách stavíte a budujete, 
co vám síly (a peněženka) stačí, 
SimCity to sice není, ale něco jako 
Civilizace ano. Navíc ve vynikají- 


SE 1 
| Hospital 


Shinari 


Shinariové jsou slabí ve zbrani, ale 
excelují v jiných, možná daleko 


kách. Jejich síla je v diplomacii, špio- 
náži, vyjednávání. Jsou důkazem 
toho, že dobře nabroušený brk (nebo 
dobře naolejovaná klávesnice) je sil- 
nější, než nejvýkonnější phaser. 


cím grafickém kabátku, ve 3D, se 
stíny a proměnlivým počasím. Aby 
toho nebylo málo, v koloniích se 

i bojuje, ale o tom později. 


AZNAJ1Y E 


Co by to bylo za budovací stra- 
tegii bez výzkumu? V IG2 zkou- 
máte způsobem poměrně klasic- 
kým a osvědčeným — na plane- 
tách stavíte výzkumná centra 
(zvlášť pro rakety, pozemní vozít- 


31933e1)S 


Kra'Hen 


Kraheni jsou celkem logicky (jen juk- 
něte na ten ksicht) ti nejmilitantnější 
ze všech. Permanentně zbrojí, když 
nezbrojí, přemýšlejí, jak efektivněji 
zbrojit. Když něco potkají, zabijí to, 
když něco potká je, zabijí to. Pokud 
něco nezabijí, je to jen proto, že to 
dřív zabilo je. 
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ka a budovy), podle toho, kolik 
jich máte, tak rychle (a tak složité 
technologie) můžete zkoumat, 
všechno stojí peníze a čas. 
Výzkum je rozdělen do několika 
oblastí, nepříjemné je, že můžete 
zkoumat vždy jen jednu věc (tedy 
žádný výzkumnický multitasking) 
a že nemůžete nastavovat fronty. 


Třetí hlavní rovinou hry s úplně 
odlišným vzezřením od všech 
ostatních je rovina bojová. Pokud 
se střetnou dvě lodě (nebo spíše 
dvě flotily), přepne se obraz do 
3D pohledu (jak jinak), vzdáleně 
připomínajícího Homeworld. Čas 
se zastaví, vy si naplánujete, co 
dělat, a pak čas zase pustíte. Dál 
hrajete klasickou realtimovinu ve 
3D, seskupujete lodě, posíláte je 
tam či onam, útočíte, bráníte. 
Odehrává-li se boj nad planetou, 
mohou vás z povrchu nebo z ves- 
mírné stanice podporovat děla, 
odehrává-li se boj nad planetou 
cizí, budou vás děla naopak nahá- 
nět. Pokud si při dobývání cizího 
území myslíte, že zlikvidujete 
nepřátelské loďstvo, a jste za 
vodou, docela vás překvapí dobý- 
vání planet. Kromě létavic máte 
totiž také tanky — ty musíte vysa- 
dit na vhodném místě u nepřátel- 
ské základny a voilá — variace na 
CommandárConguer je na světě. 


K bojovým jednotkám se váže 
ještě jedna věc — jejich výroba. 
Stejně jako u Alpha Centauri si 
jednotky totiž designujete 
z vymyšlených součástek sami, což 
docela dost přispěje k jejich varia- 
bilitě, zvláště díky tomu, že pozic 
pro různé zbraně je celkem málo 


(proto si moc neužijete univerzál- 


ních jednotek, naopak musíte spe- 
cializovat a přemýšlet — je dobré 
dát tomu křižníku lepší štíty, nebo 
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Multiplayer až pro osm hráčů 
130 technologií k prozkoumání 
Vlastní designování lodí a tanků 
Náhodně generované kampaně 
70 minut hudby 


Tři odlišné rasy, pro každou jiná kampaň 


100 000 slov dialogů 
4 CD 


raději přídavná torpéda?). 


Tak, suchý popis máme za 
sebou a teď se věnujme věcem 
obecným a zajímavým. Předně by 
to chtělo upozornit, že na rozdíl 
od skoro všech ostatních her civi- 
lizačního typu je 1G2 (stejně jako 
první díl) strategie realtimová. No, 
realtimová... UŽ mě skoro nudí 
psát o tom, jak je relativně nový 
koncept „pauzovacího realtimu“ 
skvělý, ale holt si to musím přetr- 
pět zas — hru můžete kdykoliv 
zastavit, takže čas přestane náhle 
běžet, ovšem vy žijete — rozdáváte 
příkazy, šťouráte se v nastavení, 
prolézáte statistiky, prostě děláte 
všechno to, na co není při ubíhají- 
cím čase čas. Když už odpočítávání 
zase zapnete, můžete si zvolit ze 
tří různých rychlostí jeho ubíhání, 
což se také hodí, navíc se hra při 
každé významnější událostí sama 
přepne do nejpomalejšího módu 
(nebo úplně zastaví), takže nehro- 
zí, že se někde zapomenete, a si- 
tuace se mezitím úplně vymkne 
kontrole. 


Již jsme tu mluvili o tom, že ve 
vesmíru nejste sami. Kromě boje 
jsou zde ale i jiné možnosti, jak 
poznávat cizí druhy a rasy — 
obchod, diplomacie a špionáž. 
Zatímco první dvě záležitosti jsou 
zpracovány poměrně standardně 
(nakupujete a prodáváte, nabízíte 
technologie, sháníte hvězdné 
mapy, paktíte se s tím či oním, 
uzavíráte aliance a smlouvy, 
vyhlašujete válku a škemráte 
o příměří výměnou za kde co), 
zvláštní pozornost si zasluhuje 
featura třetí — špionáž. Tady se 
autoři docela vyřádili a dali vám 
do rukou možnost spravovat 
celou síť špionů, kteří mají nějaké 
vlastnosti, které si postupně zlep- 


šují, lze jim zadávat hromadu roz- 
todivných úkolů od běžné špioná- 
že až po sabotáže a kontrašpionáž. 
Také je možné nepřátelské špiony 
konvertovat a dělat z nich špiony 
dvojité atd. Zajímavé zpestření, 
kterého si nemusíte všímat, 
nemáte-li zájem, ale využijete-li 
ho, vaše možnosti se značně rozší- 
ří. 


Asi jste si všimli z textu, že celá 
hra je 3D. Všechno se plynule 
otáčí a natáčí, nad vším máte 
plnou kontrolu a všechno se 
chová tak, jak by se chovat mělo. 
To chce pochopitelně pořádný 
hardware a 3D kartu, a i když to 
běhá i na rychlejším Pentiu, občas 
se docela načekáte. K rychlosti 
a 3D se váže ještě něco — interfa- 
ce. Řeknu-li to co nejstručněji, 
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Sice to tu už párkrát bylo, ale snad 
nikdy ne takhle skvělé. Nový král 
vesmírných stavěcích strategií. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
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Zajímavé je, že hra vychází výrazně dříve v Evropě než v Americe — v 
Evropě už vyšla, za velkou louží se chystá start až na únor roku 2000. 
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krásnější interface a příjemnější 
ovládání jsem ještě neviděl. 
Všechno je nádherně futuristické, 
spousta příjemných efektů, když 
se něco má objevit na obrazovce, 
v přiroluje to tam, menu se vykres- 
"S luje efektními laserovými paprsky, 
prostě pastva pro oči, uši a bůhví- 
co ještě. Přitom to extrémně 
nezpomaluje, a chcete-li, můžete 
některé efekty vypnout. Bravo. 


Na závěr by to chtělo shrnutí. 
Máte-li rádi Civilizaci nebo obec- 
něji komplexnější strategie, pokud 
se vám líbil Master of Orion nebo 
Star Trek: Birth of the Federation, 
pokud rádi objevujete, zkoumáte 
a bojujete, berte. Základní nepří- 
jemností na GI2 je nedostatek ori- 
ginality, skoro všechno už tu totiž 
jednou bylo. Také odlišnosti od 
minulého dílu jsou spíše kosme- 
tické (i když totálně překopanému 
interface a přechodu do 3D by se 
asi „kosmetické změny“ říkat 
nemělo), ale hraje se to příjemně 
a pohodově. Realtime s možností 
pauzování také potěší, o skvostné 
grafice, která je doplněna sem 
z.. tam nějakou dějovou animací, 

: ; jsem už také mluvil. Hrát můžete 

A > jednu ze tří kampaní (každou za 
n jinou rasu, které se však od sebe 
: moc neliší) nebo samostatné scé- 

náře se zajímavými úkoly a ome- 

zeními. Pak bych ještě měl zmínit 
. skvělou hudbu (která ale po čase 
omrzí), neurážející zvukové efekty 
a příjemný tutorial, který vás do 
hry dokonale zasvětí. No... a to je 
P asi celé. 


ně“ „„» " á 
s“ s... Viktor Bocan 
í ) 0429 


un“ tation 


www.funstation.cz 


ČD 


pentium“/// 


Fun Station X3H 450, cena 
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nová technologie digi ) videa DVD umožní 
shlédnout celovečerní film ve velmi kvalitní digitální 
jakosti obrazu... 


e 


rádio pro kvalitní poslech Vaší oblíbené stanice 
při práci i ve chvílích oddechu ... 


modem pro spolehlivé připojení k fenoménu dnešní 
doby, internetu... hlasový záznamník... fax... 


zvuková karta s podporou prostorového 3D zvuku Vás 
uspokojí při sledování filmů, poslechu hudby i u her... 


„.. a to vše můžete ovládat pomocí 
přiloženého dálkového ovladače. 
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Pokud se vám zalíbilo prostředí starověkého Egypta a nechcete se omezit 
pouze na požitek zprostředkovaný vynikající strategií z dílny Sierry, připravili 
jsme pro vás ve spolupráci s CK Fischer soutěž. A to hned o nic menšího, než 
o zájezd do Egypta. Jediná věc, která by měla stát mezi vámi a báječnou ces- 
tou do krajů monumentálních pyramid, je zodpovězení následujících tří otázek, 
vystřižení našeho soutěžního kupónu a zaslání odpovědí na naši adresu nejpo- ' 
zději do 31. prosince 1999. Mnoho štěstí! H 
1. První otázka je snadná a její zodpovězení by nemělo činit potíže nikomu 
z vás. Ptáme se, který že to mohutný veletok Egyptem protéká. Je to: 
a) Ganga | s" l pe 
b) Nil ih 
c) Kongo 
2. Druhá otázka se týká egyptských panovníků. Těm se říkalo: 

n 4 W “ MT 
a) imperátoři 
b) kalifové 1 
c) faraóni 


3. A naposledy nás zajímá, jak se jmenuje egyptský bůh války. Jeho jméno je: 


a) Taita | 
b) Seth | 
c) Bast | 
Jednoduché? To jsme rádi. Na vaše korespondenční lístky s nalepeným a vypl- 
něným soutěžním kupónem (vystřihněte na této straně nahoře) se těšíme nej- 
později do konce prosince 1999 na adrese 
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Lidská civilizace je stará, 
prastará. Přeskočíme-li 
špindíru neandrtálce a něko- 
lik dalších pochybných indi- 
viduí, začalo to všechno 
chlápkem s klackem a leop- 
ardí kůží místo trenýrek. No 
- a ten jednoho dne klacek 
odložil, popadl kopí a pomá- 
du na vlasy, a stal se z něj 
Egypťan. 


Starý Egypt je civilizace veskrze 
divná. Vznikala v době, kdy 
v našich krajích pobíhaly když ne 
opice, tak zarostlí lesní mužové, 
jejichž největším intelektuálním 
projevem bylo řvaní „Humbaga 
bungááá“ a bušení se v hrudník. 
A byla tu dlouho, předlouho. 
Zanechala po sobě zajímavou kul- 
turu, obdivuhodnou historii — 
a Stavby, jež dnes z nedostatku 
fantazie a architektonického umu 
nazýváme Divy světa (a mnozí 
z nás by jejich vztyčení rádi svedli 
na zelené mužíky s tykadélky 
místo příčesku). Vládla severní 
Africe a muselo přijít hodně 
bojovnějších národů, aby byla 
vyvrácena a odnesena na smetiště 
dějin. A o tom všem je Pharaoh. 
O příchodu do nepřátelské pou- 
ště, stavění chatrčí a cest, hledání 
vody a krmě, o boji s přírodou, 
suchem, nepřáteli a hrochy. 
O starém Egyptě. 


Pharaoh je realtimová stavěcí 
strategie s nějakou tou trochou 
válčení. Stavíte, bouráte, zvelebu- 
jete život tisícům malinkatých 
lidiček, uctíváte a uplácíte bož- 
stva, obchodujete, intrikujete, 
bojujete. Čeká na vás hromada 
misí v dlouhé kampani, mapující 
život jedné rodiny venkovské 
šlechty — začínáte jako starosta 
nejohavnější pouštní výspy a kon- 
číte jako... jako... ech, to už záleží 
na vás, ale s dostatkem umu 
a zdravého rozumu se můžete 
těšit až na místa nejvyšší. Nebo 
skoro nejvyšší. 


Nebudeme si tu na nic hrát 
a hned na začátku pustíme na 
Pharaoha ledovou sprchu a bonz- 
neme na něj to špatné, abychom 
pak recenzi končili optimisticky 
a s úsměvem. Tak za prvé — je to 
Caesar III. Ne, samozřejmě nedo- 
stanete více než rok starou hru 
v nové krabici, jenom předem 
upozorňuji 
na to, že 
hru 
dělali 
stejní 
lidé, 
použili 
stejný 
princip (stejný 
engine) a velice 
podobný styl grafiky. 
Naštěstí to není tak žhavé, 
a čím budete hrát déle, tím 
více rozdílností zpozorujete. 
Přesto je nad pouštní slunce jasné, 
že hráli-li jste Caesara a připadal 
vám nudný, nebude vás bavit ani 
Pharaoh. Daň za dědictví minu- 
losti platí pochopitelně i zpraco- 
vání — ale k němu se ještě dosta- 
neme, teď si jen řekněme, že 
mohlo být výrazně lepší. A aby 
zklamání nebyl konec, zmíním se 
ještě o ne-tak-úplně-ergonomic- 
kém ovládání, které by si jistě také 
zasloužilo inovaci. 


Tak, většinu plivání máme za 
sebou, můžeme jásat a konečně 
se věnovat hře. Tak nějak předpo- 
kládám, že jsou mezi vámi i tací, 
kdo Caesara III nehráli (přece jen 
už to je nějaký pátek, co vyšel), 
vezmu to tedy od podlahy. Na 
krajinu před sebou koukáte izo- 
metricky a většinou na začátku 


Demo na Pňaraoha jste mohli najít na minulém cédéčku 
= a ukazuje vám skoro všechno, co ve hře potkáte, Tak si 
ho osahejte, a pak hurá do obchodu se hrami. 
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Ve hře na vás číhá hned několik božstev, jejichž uctíváním si můžete hodně 
pomoci. Naopak platí, že když na ně kašlete, budou zuřit — a věřte mi, že 
takový rozzuřený bůh není dobrý soused... 


Osiris 


Osiris je bohem zemědělství. Pokud máte v misi 
nějaká ta pole, ze kterých byste rádi sklidili úrodu, 
nikdy na Osirise nezapomínejte — uctívejte ho, stav- 
te mu chrámy a svatyně, pořádejte festivaly na jeho 
počest, odmění se vám za to mnohem větší úrodou. 
Budete-li ho ignorovat, můžete o pole i přijít. 


Ptah 


Ptah (ne Pták) je bohem řemesel, práce a věcí sou- 
visejících. Uctívat ho budete spíše později — až 
budete hodně vyrábět. Může vám pomoci při dolo- 
vání nerostů i výrobě čehokoli, naštve-li se, můžete 
to asi rovnou zabalit — to, že zavalí bohatý zlatý 
důl, je to nejmenší, co může udělat. 


nevidíte nic, než poušť (překroje- 
nou vejpůl meziměstskou doprav 
ní tepnou a narušovanou místy 
vkusnými oázkami nebo Nilem). 
Každá mise má nějaký základní 
úkol (ať v tvém městě bydlí tolik 
a tolik lidí, uvař tolik a tolik piva, 
vypěstuj zrní, postav pyramidu) 
a hromádku podružných — splnit 


je musíte všechny. Jak je splníte, 


dostanete odměnu v podobě 
vítězného dialogového okna 

a možnost postoupit k další misi — 
k dalšímu městu. Velké plus mají 
autoři za možnost odložit další 
misi ad akta a dál se patlat s měs- 
tečkem již vypiplaným v misi 
právě splněné. 


Úplně první Caesar (ten, co 
ještě za sebou neměl ty tři podiv- 
né čárky), docela dost vycházel ze 
SimCity — a ze SimCity tedy 
vychází i základ Pharaoha, neboť 
i když se hra za ta léta existence 
od původní koncepce dost odklo- 
nila, praprincip zůstal. Klikáním 
myší tedy stavíte silnice, kolem 
nich označujete „zóny pro bydle- 
ní“, tedy místa, kde si můžou při- 
stěhovalci postavit chatrč, a víc se 
o domy nestaráte — zvelebujete 


ameStar 


pouze infrastrukturu a stavíte 
různé užitečné stavby. 


Jak děláte město líbivější a líbi- 
vější, stěhuje se vám do něj čím 
dál tím více lidí, kterým musíte 
zajišťovat přísun vody a potravy 
tím, že na strategická místa roze- 
stavujete vodní nádrže a trhy s jíd- 
lem. Starání se o město tím 
pochopitelně teprve začíná — 

o tom, že máte všude po městě 
rozestavit hasičské stranice, vás 
přesvědčí první požár, co sežehne 
půlku pečlivě budované zástavby, 
a to, že máte zaměstnat architek- 
ta, zjistíte, až vám druhá půlka 
spadne. Aby nebylo piplání konec, 
rozmisťujete po městě policejní 
stanice, doktory, apatykáře 

a podobné obejdy. 


Pharaoh je tak trochu o lidech 
— a tím se asi nejvíce od SimCity 
(ne už tak od Caesara) liší. Ve 
vašem městě nebydlí statisíce 
nebo miliony, ale stovky a tisíce. 
Každý človíček někudy chodí, něco 
dělá, každého človíčka si můžete 
zastavit a přeptat se ho, jak se mu 
daří, co se mu ve městě líbí a co 
ne. Vaší snahou (a vaším úkolem 


První stopy osídlení a první znám- 
ky zemědělství můžeme na území 
Egypta vysledovat už z období 
zhruba pět tisíc let před naší leto- 
počtem. Egypt jako takový (tj. 

v podstatě jednotný státní útvar, 
rozdělený na Dolní Egypt na severu 
a Horní na jihu), byl založen zhru- 
ba dva tisíce let poté. Pak vládli 
králové a faraoni — a to dlouhé tři 
tisíce let. Po přelomu letopočtu se 
Egypta zmocnil Řím (znáte to — 
Caesar, Kleopatra atd.), později 
Peršané. Roku 332 Egypt ovládl 
Alexandr Veliký a během sedmého 
století se ho zmocnili Arabové. 


Ra 


Ra je bůh království. „Kingdom rating“ je jedna 


vaši slávu mimo rodné město), a právě uctíváním 


boha Ra si ho můžete výrazně vylepšit. 
také dopomůže k penězům (zajistí niž 


Ra vám 
úrok na 


půjčku, umožní snižovat lidem platy atd.). Ale 


nenaštvěte ho. 
Seth 


Seth je bohem války, destrukce a vůbec všeho, co 
se zabíjením občanů jiných měst souvisí. Hodit se 
bude v misích válečných a rozhodně jeho vliv 
nepodceňujte — umí vám vylepšit armádu, zlepšit 
její morálku nebo dokonce úplně zdecimovat nepří- 
tele. Zdecimovat ale umí i vás, tak bacha na něj. 


Bast 


Bast je bohyně domova (no jo, ženská), a ač to tak 
na pohled nevypadá, je to skoro božstvo nejdůleži- 
tější. Budete-li ji hojně uctívat, sníží vám rapidně 
veškeré náklady, neboť lidé budou spokojenější, ke 
štěstí jim bude stačit míň a vůbec budou veselí. 
Vybodnete-li se na ni, doplatíte na to. 


ve většině misí) je udržet lidičky 
šťastné, starat se o ně, piplat je 
a rozmazlovat. A věřte, že si to 
nechají líbit — a za odměnu platí 
daně a mají vás rádi. 


A tak pokračujete ve stavbě 

a zvelebování — stavíte chrámy 

a svatyně, zábavní centra, divadla, 
kina (to už jsem přehnal — kina 
beru zpět), vyrábíte luxusní zboží 
— a hned se k vám začnou stěho- 
vat bohatší vrstvy, staré chajdy 
jsou strženy a nahrazeny výstavní- 
mi rezidencemi a chudák výběrčí 
daní vybrané peníze ani neunese. 


Všechno je se vším propojeno, 
velkou roli hrají peníze — a práce. 
Protože zřejmě v Egyptě kromě 
piva vynalezli i odbory, musíte se 
setsakramentsky starat, aby vaši 
lidičkové měli co dělat — a tak sta- 
víte doly a pole, lidé pracují, odvá- 
dějí vám daně, za ně stavíte nové 
doly a nová pole, atd. až do smrti 
vyčerpáním. Pořád se něco děje, 
do města přicházejí noví lidé, 
faraon vám zadává nové úkoly, do 
toho se pletou božstva, která 
musíte oslavovat, aby vám něco 
nevyvedla — prostě ruch a shon 
jak má být. Toho všeho se týká 
ještě jedna věc — Pharaoh je doce- 
la těžký. Jakmile ho jednou ovlád- 
nete, je to v pohodě, ale to chvíli 


Jak to tedy všechno shrnout? 
Kdyby neexistoval Caesar III, 
Pharaoh by hnedle hupsnul na 
piedestal nesmrtelné slávy a zůstal 
tam na věky věkův. Takhle mu 
chybí jedna důležitá položka — 
originalita. A proto člověk není 
unesen jinak dokonalým herním 
systémem a všimne si i chybek. 
Tradičně nepříliš vyspělé Al (pozo- 
rujte chvíli nosiče, a zhrozíte se), 


nebo grafika, která je sama o sobě 
sice pěkná, ale působí poněkud 
uměle. Také se nezbavila starého 
neduhu už od dob Caesara II 
(trojka v tom pokračovala, teď 

i Pharaoh) — všechny stavby jsou 
natočené jedním směrem, a tak 
vypadá trochu nepřirozeně, když 
dveře nevedou do ulice, ale do zdi 
sousedního domu. Zvuky jsou 
slabé, velmi slabé — ale hudba 
pěkná. 


Přes to všechno se hra hraje 
dobře. Ba co dím, skvěle. A proto- 
že to je určitě to nejdůležitější, 
dostává Pharaoh takové hodnoce- 


ní, jaké dostává. Osiris s vámi. 


Viktor Bocan 
90430 


Pharaoh 


Výrobce: Impressions 

Vydavatel: Sierra 

Minimum: P 133, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 350 MB 

Doporučeno: P 200, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 350 MB 


Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Sice vynikající stavěcí realtimová 
strategie s velikým potenciálem, ale 
už to tu (ne)jednou bylo. Přesto 
doporučuji. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát 


Oficiální stránky hry jsou zatím spíše prázdnější, ale jistě se vyplatí je sledovat — 
kdo ví, co se v budoucnu objeví. Najdete je na adrese http:;//www.pharaoh1.com. 


Vzneste se a klidně ulítněte! 

Poznejte nekonečnou svobodu pohybu 
s vedoucím evropským poskytovatelem 
Internetu World Online! 


Infolinka: 0800-1184 184 
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Uplynulo sotva pár měsíců, a už na nás zase skrze zapráše- 
nou obrazovku mrkají koníci na dětském kolotoči, mávají 
letadýlka a plivou chuligáni. Už zase je slyšet randál z 
atrakcí a ječení z horských drah. Zase je tu pouť. 


Theme Park World je pokračo- 
váním Theme Parku, a Theme 
Park tu byl první. První (a na dlou- z kaštanu? Co bude příště — 


lovat park. Dokonce se našli šťou- 
ralové, co říkali: „Park? Spadli jste 


hou dobu poslední) vážněji 
zamýšlená simulace zábavního 
parku — takové té barevné řvoucí 
obludy, kterou raději obehnali 
vysokým plotem, aby se nevymkla 


nemocnice?“ Ale nikdo jim nevě- 
noval pozornost, protože všichni 
hráli Theme Park. 


No, nalijme si 


kontrole a nezahltila okolí kon- čistého vína 
fetami, rozjívenými dětička- (džusu, sodov- 
mi, cukrovými vatami ky, co komu 


a vůbec nepříjemnostmi 
původu pochybného. Zprvu 
to vypadalo jako dost 
zvláštní nápad — simu- 


libo), původní 
Theme Park 
rozhodně nebyl 
bez chybičky. 
Přesto se pro- 
dával cel- 
kem 
dobře 
a získal 


| 


si značný věhlas — jednak pro svou 
originalitu, jednak pro celkem 
ucházející zpracování. No — a taky 
za ním stál Bullfrog, kterážto 
firma je nechvalně proslulá tím, že 
všechno, co vyprodukuje, nějakou 
tu pozornost vzbudí. 


Po Theme Parku přišla pauza. 
Pauza trvala celkem... celkem... 
uff... no ne, ono je to fakt už pět 
let... Jó, letí to, letí, škyt. Mno, po 
pauze přišel RollerCoaster Tycoon, 
který okamžitě vzbudil obrovský 


Í rozruch, hlavně proto, že byl... 


obrovsky dobrý — ne nadarmo 
(a ne zadarmo) si vysloužil 90 % 
a oslavnou recenzi v GameStaru 


Má (konkrétně v čísle 4/99). A teď tu 


máme Theme Park World... a jed- 
noho nešťastného recenzenta, 
který neví, jak napsat to, co napsat 
chce. 


Povězme si nejprve krátce 
o konceptu všech zmíněných her 
pro případ, že se někdo právě vrá- 
til z rodinného iglů. Máte park. 
Nebo alespoň trávník obehnaný 
přesně tím plotem, o jakém jsem 
psal někde na začátku. Máte 
pokladnu (takovou tu modrou, co 
v ní žije bába), něco peněz a veliké 
plány — a tak stavíte. Stavíte první 
atrakci, pak druhou, pak cestičku, 
aby měli lidé po čem chodit, stá- 
nek s buřty (kdyby někdo dostal 
hlad), odpadkový koš (kdyby 
buřty byly zelené), záchůdek 
(kdyby buřty někdo přece snědl) 
atd., atd. Jak začne váš park vypa- 
dat alespoň z dálky jako park, zač- 
nou se vám do něj hrnout usmr- 
kanci a jen na vás a vašich schop- 
nostech je, jaké množství jejich 
kapesného si odeberete do kapsy 
své. Čím víc vyděláváte, tím víc 
svůj park zvelebujete a okrašluje- 
te, stavíte nové atrakce, vztyčujete 
sochy, vysazujete stromky, růže 


THEME PARK 


World 


a zlatý bez, utrácíte za reklamu 
i personál, a nutíte tak lidi, aby 
k vám chodili častěji a utráceli 
více. 


Simulační model TPW je (stej- 
ně jako u minulého dílu i RCT) 
propracován do neuvěřitelných 
detailů. Každý človíček má vlastní 
osobnost a jistou známku inteli- 
gence, některé atrakce ho zajímají, 
jiné ne, může trpět hlady, žízní 
i tolik oblíbenou nevolností. 
Pochopitelně se každého můžete 
na jeho pocity zeptat, a využívat 
pak získaných vědomostí jako 
základu pro další zvelebování 
parku. 


Kromě stavění atrakcí také nají- 
máte patřičně kvalifikovaný per- 
sonál. | tady šla úroveň detailu 
hodně daleko — každý potenciální 
zaměstnanec má své jméno 
a nějaký ten graf, udávající, jak 
moc se věnuje práci a jak moc 
místnímu bufetu. Kvalitní zaměst- 
nanci, co se v práci nezastaví, jsou 
pochopitelně patřičně drazí (nejen 
vám, ale i vašemu kontu), lenoši 
jsou za pár babek, ale ani se nevy- 
platí je najímat, protože nehnou 
prstem (a když, tak leda jím). 

K dispozici máte vlastně úplně 
stejné profese jako v konkurenč- 
ním RCT— mechanik, uklízeč, 
strážník, bavič a vědec — a i funkce 
jednotlivých figur jsou v podstatě 
totožné. 


Tak. A jsme u nejzajímavější 
a nejkontroverznější otázky vůbec 
— jak to vlastně vypadá a jak se to 
hraje? No... vezměme to trochu 
zeširoka. 


Původní TP byl zobrazen v kla- 
sickém pohledu shora, říznutém 
mírnou (mírňoučkou) izometrií. 
RCT přišel s vynikající detailní gra- 


Poměrně zajímavé je, že v Americe se Theme Park World jmenuje 


řujte do Maxisu. 


SimTheme Park, včetně tradičního vzezření předpony Sim. Jedna bezvý- 
znamná firmička tak přišla o svou nejslavnější značku, kondolence smě- 


Nalézt oficiální stránky některého očekávaného hitu nebývá problémem, 


fikou ve vysokých rozlišeních a byl 
také izometrický (a jeho obraz se 
dal natáčet v klasických devadesá- 
tistupňových krocích). No, a TPW 
je 3D. TPW je tak moc 3D, jak jen 
simulátor zábavního parku 

(a nejen ten) být může. Takže se 
na všechno koukáte pod v podsta- 
tě libovolným úhlem, všechno si 


Theme Park World 


Výrobce: Bullfrog 


Vydavatel: Electronic Arts 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 140 MB 

Doporučeno: © PII 266, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


D3D 


Obrovská hromada skvělých nápadů 
ve hře, která se hraje „tak nějak 
divně“. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


stačí trochu experimentovat a doufat, že z prohlížeče vypadne to, co po 
něm chceme. Tady je to snadné — www.tfhermeparkworfd.com. 


otáčíte a natáčíte, přibližujete 

a vzdalujete, různě nakláníte 

a vůbec děláte s obrazem takové 
skopičiny, že na řízení parku občas 
i zapomenete. Aby toho nebylo 
málo, je 3D využito i dalším, nabí- 
zejícím se, nicméně vynikajícím 
způsobem — jedním kliknutím se 
můžete přepnout do libovolného 
človíčka a po parku se projít. 
Vlastnost je to unikátní, vynikající 
a zábavná — a ani tady možnosti 
TPW nekončí. Vy si totiž v kůži 
človíčka návštěvníčka můžete 
nejen projít všemi cestičkami (a ti 
méně způsobní i po trávníku), vy 
si můžete v kůži téhož dokonce 
vyzkoušet všechny atrakce, vese- 
losti a zábavnosti, co park nabízí — 
jenom zmrzlinu se mi z monitoru 
nepodařilo vytáhnout... 


Recenze se nám pomalu poma- 
linku chýlí ke konci a já se obá- 
vám, že se tomu nejhoršímu, 
tomu, proč se mi do jejího psaní 
vůbec nechtělo a proč hra nako- 
nec dostala takovou známku, 
jakou dostala, asi nevyhnu. Tak 
tedy — TPW je hra s velmi dobrou 
(ba přímo skvělou) grafikou, hra 
hýřící originálními nápady i nápa- 
dy z kategorie „už to někoho 
napadlo, ale zatím to nikdo nedo- 
kázal zpracovat“, hra dlouhá, 
všemi barvami překypující a všemi 
zvuky znějící, ale... tak nějak špat- 


ně se hraje. Přiznám se, Že se teď 
vrhám na tenký led nechutně sub- 


Í jektivních pocitů, ale řeknu vám 


jedno — necítil jsem se u hraní 
dobře. Jednak celkový dojem ze 
zpracování vzbuzuje pocit „přeplá- 
canosti“, a i když je systém velmi 
dobře promyšlen a v podstatě 

z každého dialogového okna se 
můžete dostat kamkoli, kam 
potřebujete, připadalo mi, že je 
těch tlačítek všude už trochu moc 
a že tak ta podstatná hůře hledáte. 
3D výhled je sice skvělý — ale už 

s ohlédnutím k možnostem 
moderních počítačů je jasné, že 
doba, kdy bude stejně 3D grafika 
stejně přehledná a detailní jako 
grafika předrenderovaná, je ještě 
docela daleko. A v neposlední řadě 
bych chtěl okomentovat grafický 
styl, jakým je 7PW dělán a jaký 
vidíte na obrázcích. TPW vsází evi- 
dentně na něco jiného než 
RollerCoaster — na grafiku veselou 
a ujetou, na šílené atrakce a extra- 
vagantní vzezření všeho, co na vás 
z obrazovky zírá. Možná jsem 
málo ujetý, možná jsem konzerva- 
tivní, možná jsem suchar — ale 
mně se to nelíbí. Nebo líbí, ale 
strohý a do detailů realistický styl 
RCT mi seděl mnohem víc. 


Tak — a jsme na konci. 
Nepochopte minulé odstavce 
špatně — 7PW není špatná hra. 
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Theme Park World vs. 
RollerCoaster Tycoon 


Srovnávat tyto dvě hry je obtíž- 
nější, než se zdá - ač totiž zpraco- 
vávají úplně stejný nápad kon- 
cepčně shodným způsobem, roz- 
díly tu jsou značné. 

Předně je to zpracování - u TPW 
vás pochopitelně praští do nosu 
3D, skvělé jsou možnosti z toho 
vyplývající, jako je plynulé otáče- 
ní parku, plynulý zoom a hlavně 
možnost projít se parkem „osob- 
ně“. Izometrické zobrazení RCT 
nic takového neumožňuje a je 
fakt, že možnost zajezdit si na 
dráze, se kterou jsem se předtím 
dvacet minut piplal, by byla vyni- 
kající korunou celého díla. 
Jakkoli v zobrazení boduje TPW, 
ve všem ostatním jasně vede 
RollerCoaster. Přehlednost, snad- 
nost obsluhy, zábavnost, nápadi- 
té scénáře a chytře vymyšlené 
úkoly, realističnost (ty dráhy 
vypadají fakt jako opravdické), 
prostě HRATELNOST. Tohle 
všechno TPW docela chybí. 
Škoda. 


Mně prostě nesedla a vám nic 
nebrání vyzkoušet nějaké demo 

a udělat si vlastní obrázek. Já si 
zatím zahraji nové scénáře do RCT 
a bude mi smutno z toho, že 
někdo splácal hromadu skvělých 
nápadů dohromady a nevyšla mu 
z toho skvělá hra. 


Viktor Bocan 
90431 
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Kdysi dávno byla Země jiná. Zelenala se lesy a loukami, zpí- 
vala, radovala se, žila. Všemu tvorstvu vládli elfové a vládli 
mu moudře - tak, jak to elfové umějí. Jenže pak bez 
varování přišlo zlo, nová rasa, která vraždila a kradla, a ta 
rozehnala elfy a nastolila nový pořádek chaosu a zloby. 


Lidé. 


Čísla, čísla, čísla 

Age of Wonders je momentál- 
ně nejnovější kousek z kategorie 
fantasy RPG strategií na tahy, ve 
kterých dobýváte cizí území 
a spravujete vlastní, stavíte armá- 
dy proti armádám a vydržujete si 
nějakého toho hrdinu, který na 
oplátku roste a vyvíjí se. 


Takových her už tu bylo vícero. 


Nejprve Warlords (to už je pěkně 
dávno), pak hezky postupně 
Warlords II, Heroes of Might and 
Magic, Heroes of Might and 
Magic II, Warlords Ill a konečně 
Heroes of Might and Magic III. 
Mezitím ještě nějaké datadisky 

a doplňky. No, jistě uznáte, že 


Jak bývá poslední dobou čím dál 
obvyklejší, ke hře je přibalen velice 
komfortní editor vlastních scénářů, 
a dokonce i map - AoWed, což má 
hned dva důsledky. Zaprvé si může- 
řet vlastní scénáře, za druhé 
> těšit na to, že se po něja- 
»bjeví na internetu hroma- 
rovní od nadšených 
(a že jich bude nemálo). 


| ameStar 


vyjmenovaná řada her je poněkud 
monotónní, a tak se v Triumph 
Studios rozhodli tuto monotón- 
nost sabotovat, a vytvořili Age of 
Wonders. 


Opice a opičky 

Ačkoli v Age of Wonders žádné 
opice nevystupují (i když vzhled 
některých hrdinů vyvolává jisté 
pochybnosti), dá se mírně zjedno- 
dušeně říct, že celá hra je jedna 
velká opičárna. AoW se prostě 
opičí po všem možném (nejvíce 
pochopitelně po obou zmíněných 
trilogiích) a počet vlastních 
a úplně originálních nápadů se 
velmi blíží počtu inteligentů v naší 
vládě. Na druhou stranu je třeba 
říci, že když už AoW něco kopíru- 
je, kopíruje to skvěle. Tu něco 
přidá, tu něco poupraví, a výsle- 
dek tak předčí kopírovaný origi- 
nál. Když už jsem to nakousl, 
řeknu to hned a naplno, aby bylo 
jasno a my se tím nemuseli dál 
zaobírat — AoW je vynikající hra, 
která své předchůdce poráží na 
jejich vlastním písečku. Nebo jas- 
něji a přímočařeji — AoW je lepší 
než HoMM lil, o Warlordech, do 
nichž už přece jen tesák času 
malinko rafnul, ani nemluvě. 


| Autoři chytře vzali všechno dobré, 


vylepšili to a vymyslili pár drob- 
nůstek navíc. K tomu je ještě třeba 
připočíst kopírování ze dvou zdro- 
jů (HoMM a Warlords), což zase 
udělali nejlepším možným způso- 
bem - tedy tak, že vybrali to nejši- 
kovnější z obou přístupů. 


Základy 

Už bylo napsáno (dokonce hne- 
dle na začátku), že AoW je tahová 
fantasy RPG strategie, tak by 
možná bylo načase vysvětlit, jak 
vlastně funguje. Nejprve si zvolíte 
stranu, za kterou chcete hrát (při- 
čemž tradiční rozdělení 
dobráci/padouši není tentokrát 
tak jednoznačné), a pak hrdinu. 
Tady na vás vybafne první překva- 
pení — obrazovka s tvorbou posta- 
vy. Ano, chcete-li, můžete si hlav- 
ního hrdinu vytvořit ručně, a to 
nejenom přiřazením ksichtíku 
a přízviska, ale i klasickým rozdě- 
lením bodů do jednotlivých vlast- 
ností. Rozdělování bodů se ostat- 
ně koná vícekrát — vždy, když 
hrdina postoupí na novou úroveň 
(po nějaké té bitce, třeba). 
Základních vlastností je jenom pár 
(útok, obrana, magie, Životy atp.), 
ovšem vynikající je systém doved- 
ností, které můžete „nakupovat“ 
za zkušenostní body. Chcete, aby 
váš heroj (když už je to elf) střílel 
z luku? Bezva, nechejte ho vycvičit 
v lukostřelbě. Chcete, aby viděl 


dál? Chcete, aby mohl chodit přes 
hory? To všechno ho můžete nau- 
čit — a ještě spoustu dalších věcí, 
přičemž některé mají hnedle 
několik stupňů, čehož výsledkem 
je, že po několika scénářích váš 
hrdina lítá a plave, průměrného 
nepřítele zlikviduje kýchnutím, 

a když jde do tuhého, zahrabe se 
do země a vyleze na druhé straně 
zeměkoule. Abyste chápali 
význam toho piplání s postavou, 
vězte, že hlavní hrdina — toť vy. 
Umře-li, skončili jste, ať máte 
armád, zlata a lidiček, kolik chce- 
te; 


Když už máte hrdinu, můžete 
se vrhnout do kampaně. Před 


„šk xy 50 dans 
© Halftiny Si 


mán produced at Kinstar 


AoW klade značný důraz i na multiplayer, posuďte sami: hrát můžete jed- 
nak na jednom počítači, jednak přes kabel, modem, síť či internet. 
Nechybí dokonce ani hra přes e-mail. Co víc si přát? 


sebou máte mapu celé země 
a emblém své armády, velice pří- 
jemné je, že můžete jít, kudy 

chcete, a tak si vlastně sami vybí- 
rat mise, které budete absolvovat. 


Když si zvolíte ten který scénář, 
začíná oblíbené rozvleklé tažení, 
kde pomalu odkrýváte mapu, 
obsazujete města, likvidujete 
padouchy, co vám vlezou do 
cesty, uplácíte neutrály, aby se 
dali na vaši stranu atd. Z měst 
vám plyne příjem, obsazováním 
různých staveb okolo (farmy, zlaté 
doly) jej můžete ještě zvýšit. 
Peníze utrácíte jednak za výrobu, 
jednak za údržbu jednotek, vydě- 
lávají vám je právě města. Chcete- 
li, aby vydělávala víc, postavíte 
v'nich nějaké ty vymoženosti, 
totéž uděláte, toužíte-li po tom, 
aby město produkovalo lepší jed- 
notky nebo bylo lépe bráněno. 

No, atojev podstatě celé. Někde 
v daném scénáři pobíhá hlavní 
padouch, a až ho praštíte po 
hlavě, vyhráli jste a hurá do scé- 
náře dalšího. Scénáře jsou dlouhé 
(tak na hodinku herního času) a je 
jich dost - takže hra vydrží. 


Bojování 

Ať chcete, nebo ne (ale asi 
chcete, že jo?), občas se všechno 
nějak semele a dojde k bitce. Tady 
je asi největší přínos AoW'v této 
kategorii her - boje jsou totiž 
vyřešeny skvěle. První možnost je 
nechat vyhrát boj automaticky. 
Zobrazí se vám okno ne nepodob- 
né tomu z Warlordů, ve kterém 
přehledně vidíte, která jednotka 
právě s kým bojuje, kdo umírá 
a kdo zbaběle prchá. Vynikajícím 
zlepšením je inteligence — ačkoli si 
počítač asi nepovede tak dobře, 
jako většina z vás, snaží se a boje 
doopravdy dopadají tak, jak by 
zřejmě dopadat měly, což se 
o automatických bojích v jiných 
hrách (Warlords III, HoMM Ill, 
o Jagged Alliance 2 ani nemluvě) 
říci nedá. 


Když si chcete užít opravdovou 
zábavu nebo když je soupeř příliš 


V kostce 


Grafika v rozlišení 640 x 480 až 
1 280 x 1024. 


Dvanáct rozdílných ras. 
Více než stovka kouzel. 


Možnost hrát v klasickém tahovém 
nebo simultánním módu. 


| Nelineární kampaň provázaná s pří- 
běher 


Multiplayer na mnoho způsobů. 
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strategií, zapomeňte na HoMM III. 
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Osmdesát pět 


silný, zvolíte boj manuální. V tom 
okamžiku se hra přepne do zvět- 
šeného výhledu krajiny, kdy izo- 
metricky koukáte na hexy poseté 
izometrické bojiště, zvící několik 
obrazovek do šířky i délky. Tady 
pohybujete všemi postavičkami 
klasickým tahovým způsobem, 
můžete bojovat, hýbat se, prchat, 
kouzlit i používat zvláštní schop- 
nosti. Je-li přítomen hrdina, 
účastní se také, a už bylo řečeno, 
že je to pro vaše řady opravdu 
veliká posila. Navíc se boje neú- 
častní jen dvě armády, co se 
někde sťukly, ale i jednotky roz- 
místěné na okolních políčkách, 
což je další vynikající prvek. Skvělá 
je možnost vybranými jednotkami 
z bojiště prchnout, možnost dolé- 
čovat zraněné jednotky kouzelní- 


Kde jinde hledat oficiální stránku, než na 


http://www.ageofiwonders.com? Velmi decentně (přesto se vkusem) 
zpracované stránky v sobě příliš mnoho informací neskrývají, přesto si 
tam můžete přečíst vše podstatné. 


kem nebo to, že se nejen hrdina, 
ale i vaši řadoví vojáci se se stou- 
pající zkušeností zlepšují. 

Krátce vzato, proti systému, 
použitému v AoW, vypadají 
bojůvky v HoM/M liljako parodie 
a ty vlibovolných Warlordech 
jako vtip. 


Co říct ke zpracování? Je skvělé. 
Grafika je zhruba na úrovni 
HoMM Ill (možná ještě o malinko 
hezčí), zvuky jsou v pohodě 
a hudba krásná, naproti tomu 
Heroesové bodují skvělými ani- 
macemi. Všechno se to velice sviž- 
ně hýbe i na obyčejném Pentiu, 
máte-li dělo a chcete z něj vyždí- 
mat maximum, můžete si zvolit 
nějaké monstrózní rozlišení. Na 
obrazovce vidíte všechno, co 
potřebujete, jednotlivé infopanýl- 
i ky lze dokonce vypínat, a chcete- 
li, můžete je všechny zahodit 
a rozprostřít si hlavní výhled přes 
úplně celou obrazovku. 


Porovnávání a podobnosti 

Věděl jsem, že se tomuto 
odstavci nevyhnu, tak do toho. 
Podobnosti s výše zmiňovanými 
hrami jsou značné a právě tato 
absence originality je asi jedinou 
příčinou toho, proč není na konci 
této recenze krásné kulaté slůvko 
„devadesát“. Po Warlordech zůstal 
hlavní koncept (šoupání jednotka- 
mi a dobývání měst), po HoMM 
Illto ostatní — vzhled, interface, 
ovládání, artefakty, stavby, města, 
výroba jednotek, speciální schop- 
nosti atd., atd. UŽ jsem psal v pre- 
view, že nevím, je-li to jednoznač- 
ně na škodu — když je něco dobré, 
proč to nezopakovat, že? Jenže na 
druhou stranu je pravda, že přiži- 
vovat se na cizích nápadech 


a kompletně kopírovat cizí hry by 
se asi nemělo... 


Když to všechno vezmu napros- 
to objektivně a budu brát v potaz 
jenom to, jak jsem se u hry bavil, 
bude hodnocení jednoduché — 
bavil jsem se náramně a dlouho 
(a to jsem to ještě nedohrál). Za 
problematické kopírování cizího 
strhávám nakonec pouhých pět 
bodíků — protože to, jak AoW 
všechno dobré skloubilo dohro- 
mady, všechno špatné vyházelo 
a ještě něco přidalo navíc, je pro- 
stě obdivuhodné. Pokud tedy 
podobné hry máte rádi nebo 
s nimi hodláte začít, nelze než 
doporučit AoW— ostatní hry se 
totiž budou muset v dalších dílech 
hodně snažit, chtějí-li udržet krok. 
Tak vzhůru do boje. 


Viktor Bocan 
90432 
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SPORT 


My, počítačoví sportovci, to 
nemáme lehké. V době, kdy se 
všichni těší na supergamesky 
z předvánočního trhu, my už 
máme po ptákách. Naše Váno- 
ce se odehrávají v září a říjnu, 
kdy přicházejí jako jedna facka 
za druhou superpecky, které 
nám pak mají vydržet celou 
sezónu. V těchto dnech může- 
me snad jenom závidět našim 
akčním kamarádům, že si mů- 
žou beztrestně sáhnout na 
mladičkou Laru Croftovou, za- 
tímco my už jsme si Ronalda, 
Jágra a Jordana dávno osahali 
a teď se nudíme. Nedá se nic 
dělat, zase nás všichni vypekli. 
Kdyby tak vyšly alespoň něja- 
ké božské kuželky, gorodky, 
závody ve skoku do šířky nebo 
simulátor chůze po střeše 
mrakodrapu. Ježíšku, probo- 
ha, přece nás nechceš poslat 
sportovat někam ven, do pří- 
rody? To by byla naše smrt! 
Dobrá. Přines nám tedy ales- 
poň nějaký ten prachsprostý 
volant, novou unuděnou gra- 
fickou kartu GeForce nebo de- 
vatenáctku monitor. 
Mimochodem, obrazovka by 
měla být — na rozdíl od Lary — 
spíš plochá. Podívej se, byli 
jsme celí rok hodní a už 
nechceme žádný další šátek. 
Tak gou, Ježíšku, gou! 

milan jablonsky©idg.cz 
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SPIRIT OF SPEED 1937 


Neměli to naši pradědečkové snadné, když chtěli dobýt vav- 
říny vítězů v automobilových závodech. V relativně vysokých 
rychlostech byli na silnici na všechno sami. Žádné dokonalé 


zabezpečení, týmy mechaniků, 
a ochranné bariéry. Je to, jako kdyby Schumacher dnes vyra- | 


ohnivzdorné kombinézy 


zil na trať Formule 1 s Trabantem. 


M 


Řeknu vám něco, co už jistě ví- 
te, anebo alespoň tušíte. Ovládat 
takovou Alfu Romeo v roce 1937 
byl opravdu velký kumšt. Rychlos- 
ti závodních vozů se už tenkrát 
v průměru pohybovaly mezi 200 
až 300 kilometry v hodině, přitom 
ostatní vybavení vozu tomu zdale- 
ka neodpovídalo. Velká spotřeba 
benzínu nutila jezdit maximálně 
úsporně, olej mizel v útrobách 
motoru jako peníze z českých 
bank, pneumatiky se hned po 
prvním kole závodu mohly měnit. 
Každou zatáčku bylo třeba dobrz- 
dit, protože o řízeném smyku se 
tehdejším matadorům silnic moh- 
lo jenom zdát. K dokonalému 
ovládání vozu i na rovných 
úsecích bylo třeba hodně soustře- 
děnosti a síly v rukou. Čas se 
ovšem nedá vrátit a se skutečný- 
mi bugatkami si mohou zajezdit 
jenom šťastní majitelé 
historických vozů. Nám ostatním 
vychází vstříc MicroProse se svou 
novou závodní hrou Spirit of 
Speed 1937. 


Hned na začátku je nutno říci, 
že vcelku povedená grafika Spirit 
of Speed 1937 je vykoupena po- 
někud vyšší hardwarovou nároč- 
ností. Jestliže autoři hry doporu- 


RNI234 


čují v „optimální“ konfiguraci gra- 
fickou kartu Matrox G400, pova- 
žuji to od nich tak trochu za špat- 
ný vtip. Nevím, co hře pomůže 
spíše, zda rychlý procesor, nebo 
nadupaná 3D karta, každopádně 
na mé sestavě s Voodoo2 SLI cu- 
kala i v 800 x 600. Stačilo, aby se 
na monitoru objevila více jak dvě 
auta. Hra je sama o sobě dost ob- 
tížná, a pokud se vám ještě občas 
v zatáčce „zasekne“ obrázek, máte 
o poslední příčku v závodě posta- 
ráno. Na druhé straně na redakč- 
ním Celeronu 500 s TNT2 Value 
se hra v tomtéž rozlišení hýbala 

— když ne svižně, tak alespoň ob- 
stojně. 


Pro ty, kteří mají slušně nadu- 
panou mašinu a nejlépe tedy již 
zmíněnou kartu Matrox, může 
být Spirit of Speed 1937 velmi 
zábavnou záležitostí. Už samotný 
nápad zasadit závodní hru do ro- 
ku 1937 je prostě božský. Řekl 
bych ovšem, že se z něj dalo do- 
stat ještě mnohem víc, než nám 
MicroProse nabízejí. Ale pojďme 
zpátky na start. Ve Spirit of Speed 
1937 máte na výběr z patnácti 
automobilů, mezi nimiž nechybí 
například slavná Alfa Romeo 
Bimotore (nejrychlejší vůz v celé 


hře), Bugatti 59 nebo Mercedes 
Benz 154 či Napier Railton s neu- 
věřitelným obsahem 24 litrů. 

S nimi se můžete vyřádit jednak 
na některém z devíti závodních 
okruhů, opět včetně těch nejslav- 
nějších (Avus, Monza, Tripolis), 
jednak v samostatných závodech 
a v klasickém šampionátu, ale ta- 
ké v několika připravených scéná- 
řích (od nejsnazších až po skuteč- 
ně mimořádně obtížné úkoly). 


Závodní okruhy ve Spirit 
of Speed: 


Avus 
Brooklands 
Donington 
Montana 
Montlhéry 
Monza 

Pau 
Roosevelt 
Tripolis 


Jednou z největších hvězd 
automobilových závodů byl 
rozhodně proslulý Louis 
Chiron (1901-1981), mistr 
světa 1928 na voze Bugatti 


a vítěz Velké ceny na brněn- 


ském okruhu v letech 1931 
až 1933. Ještě v roce 1950 
skončil na 8. místě v bodo- 
vání Formule 1 a 08 let po- 
zději se pokusil o návrat. 

V kvalifikaci GP v Monaku 
však neuspěl. 

Další borci už nemají tak 


slavná jména, ale za každým 


z nich zůstalo nemálo úspěchů. Rudolf Caracciola 
(1901-1959) byl několikrát mistrem Evropy, ale především 
drží dodnes nepřekonaný světový rekord na dálnici u Frank- 
furtu n. M. průměrem 432,692 km/h z roku 1938. Ve stej- 
ném roce při stejném pokusu zahynul německý jezdec 
Bernd Rosemayer (1909-1938), rovněž vítěz několika Vel- 
kých cen. Ital Tazio Nuvolari (1892-1953) vyhrál nejen 
mistrovství Evropy, ale na vozech Alfa Romeo a Maserati 
také slavné Targa Florio a 24 hodin v Le Mans. Z dalších si 
zmínku rozhodně zaslouží několikanásobný mistr Evropy 

a vítěz mnoha závodů, včetně toho na brněnském okruhu, 


Němec Hans Stuck (1901-1978). 


Automobily 
ve Spirit of Speed: 


Alfa Romeo P3 

(max. 225 km/hod.) 

Alfa Romeo Bimotore (330) 
Alfa Romeo 12C (240) 
Auto Union C (305) 

Auto Union D (272) 
Bonner Special (232) 
Bugatti 35B (224) 
Bugatti 59 (240) 
Duesenberé (240) 

ERA Remus (215) 
Mercedes Benz 125 (265) 
Mercedes Benz 154 (297) 
Miller (240) 


Napier Railton (270) 
Watson Flyer (224) 


Hra je zaměřena především na 
ty z vás, kteří dávají přednost akč- 
nějším závodům, a „neobtěžuje“ 
nastavováním vlastností vozů 
v garáži. Ovšem během závodu je 
potřeba stisknout klávesu F12 
a sledovat, jak vám ubývá benzín, 
olej i jak se kolo za kolem víc a víc 
vit v boxu. Zde ovšem nečekejte 
žádnou automatickou „úpravu“ 
vozu, všechno je potřeba 
zvládnout manuálně. Klávesami 
F5 až F8 si doplníte „suroviny“ 

i vyměníte obutí pěkně sami a po- 
stupně. Tehdejší závodníky oprav- 
du neobskakovaly týmy mechani- 
ků jako dnes. To by byl sám o so- 
bě výborný nápad, ale má to jed- 
nu velkou mouchu. Vaše určené 
místo v boxu je označeno obdél- 
níkem, do kterého musíte najet 
velmi přesně. Bohužel nikdy neví- 
te, jak si to počítač „představuje“. 
Stane se, že se trefíte úplně přes- 
ně na střed obdélníku a zmíněné 
klávesy k úpravám vozu se neob- 
jeví. Musíte pak několikrát vycou- 


vat a nacouvat, než jste milostivě 
„připuštěni“ k akci. Nemusím 
říkat, že tak ztratíte třeba i minu- 
tu drahocenného času a propad- 
nete se o několik pozic. 

U silnějších vozů musíte do boxů 
i několikrát za závod, což zname- 
ná, že prakticky nikdy nemůžete 
vyhrát. 


Spirit of Speed 1937 patří do 
kategorie takzvaných „nespraved- 
livých“ závodů. Při jakémkoli kon- 
taktu s jiným vozem, a to i vámi 
nezaviněným, se v lepším případě 
téměř zastavíte, v tom horším 
roztočíte do nekonečných 
obrátek. V témže okamžiku 
ovšem stejně „potrefený“ soupeř 
většinou bez jakéhokoli zdržení 
uhání dál a získá před vámi 
náskok, který už stěží stáhnete. 
Podobný problém je i u ostrých 
zatáček. Každou pravoúhlou nebo 
protisměrnou zákrutu musíte 
poctivě „dobrzdit“, protože vás ji- 
nak čeká nepříjemný kontakt 
s mantinelem. Počítačoví soupeři 
se ovšem touto okolností nemu- 
sejí zdržovat, takže vás před zatáč- 
kou radostně sestřelí, a aniž by 
snížili rychlost, valí se v pohodě 
dál. Jasně, člověk si na styl závodů 
brzy zvykne, a vyhrát celý šampio- 
nát po několikadenním tréninku 
není nic nemožného, především 
když si vyberete některý ze silněj- 
ších vozů. 


Dá se říci, že Spirit of Speed 
1937 je po všech stránkách lehce 
nadprůměrná závodní hra, která 
nezvedne ze židle, ale ani nezkla- 
me. Jejím největším plusem je zá- 
kladní idea, která vám umožní za- 
závodit si s automobily, které zná- 
te už jen ze zažloutlých fotek 
a technických muzeí. Díky relativ- 


ně dlouhému šampionátu, který 
dá zejména v obtížnosti „hard“ 
hodně zabrat, a díky mnoha zají- 
mavým scénářům vydrží hra dost 
dlouhou dobu. Jednotlivé okruhy 
jsou celkem dlouhé, takže nehrozí 
„mořská“ nemoc, potkávající hrá- 
če například u závodů typu Nas- 
car. 

Milan Jablonský 
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Spirit of Speed 1937 


Výrobce: MicroProse 


Vydavatel: Hasbro Interactive 


Minimum: PI 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB, 8MB 3D karta 
Doporučeno: © PII 350, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 


247 MB, grafická karta Matrox G400 
Multiplayer: — ano 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Ambice měla tato hra určitě vysoké 


díky vynikajícímu prvotnímu nápa- 
du. Výsledek je spíš rozporuplný. 
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Sport 


Houfy fanynek, těsné (avšak 
nikoliv latexové — zdravím 
Karla) kombinézy a hlavně 
fantastičtí muži na ďábelsky 
rychlých strojích. Motorkros 
rulez! 


Příznivcům a znalcům motok- 
rosového ježdění se při vyslovení 
jména Edgar Torronteras dozajis- 
ta uznáním roztáhnou zornice 
a Spadne dolní čelist, pro nás 
ostatní z této skutečnosti vyplývá 
pouze to, že před každou jízdou 
se spolu s mapou prostředí 
zobrazí i fotografie tohoto veliká- 
na. 


A copak nám Extreme Biker 
kromě slavného jména vlastně 
nabízí? Není toho málo. V sing- 
leplayer módu si můžete vybrat 
mezi motokrosem, superkrosem, 
volným stylem a turnajem, 
zatímco na vyznavače multiplay- 
erového klání je pamatováno jak 
s možností hry po internetu, tak 
po lokální síti. 


Tento devatenáctiletý Katalánec 
je i přes svůj nevysoký věk drži- 
telem bespočtu ocenění a titu- 
lů. Poprvé seděl na motorce 
jako tříletý, ale o čtyři roky 
později se stihl umístit na čtvr- 
tém místě na svém prvním mist- 
rovství. Již jako patnáctiletý 
jinoch skončil na druhém místě 
v Evropském mistrovství 

v motokrosu v kategorii 80 cc, 
a nebýt toho, že ve skoku zlomil 
zadní kolo, mohl být první. 
Osmkrát byl mistrem Španěl- 
ska, v roce 1999 zvítězil na Big 
AIR festivalu v Paříži. Uvážíme- 
li, že se jedná o začátek kariéry, 
slovo „slibný“ je zcela nedosta- 
čujícím adjektivem. 
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Myšleno je i na nováčky, pro 
které je připraven poněkud 
netradiční tutorial v podobě 
deseti videošotů seznamujících 
vás s ovládáním a finesami této 
hry. Po vytvoření vlastního profi- 


lu a nastavení nezbytných forma- 


lit už se můžete vrhnout přímo 
do akce. Začíná samotná hra 

a nelze se ubránit srovnání. 
Extreme Biker |ze srovnávat 

v podstatě se dvěma konkurenč- 
ními tituly. Prvním rivalem je 


výborný počin Microsoftu — něja- 


ký čas starý Motocross Madness. 


Druhým titulem je neméně skvě- 


lý Motoracer 2 z dílen Delphine 
Software. 


Zpracováním leží Extreme 
Biker někde na půl cesty mezi 
nimi. Realističností se kloní spíše 
k Motocross Maddnessu, ale cel- 
ková rozmanitost a bohatá 
nabídka tratí je podobná spíše 
druhému dílu Motoraceru. 
Výsledkem je tedy poměrně 
věrná simulace, která se ovšem 
nestává nehratelnou a frustrující 
na úkor zábavy. 


Stejně jako v případě 
Motocross Madnessu je ideálním 
ovládacím zařízením joypad 
SideWinder Free Style. Můžete 
pochopitelně sáhnout i po 
jakémkoli jiném joypadu či joys- 
ticku (V nejhorším případě i klá- 
vesnici), ale požitek z jízdy tak 
povážlivě klesá. Tím se dostává- 
me k technickým parametrům. 


DirectX a umožňuje rozlišení až 
1 280 x 1 024 s podporou 3D 
zvuku. Grafika je rychlá a kvalit- 


ní, ale pouze na odpovídajícím 

hardwarovém vybavení. Slušný 
Celeron se 3D kartou je napros- 
tou nezbytností. Zvuková kulisa 


je strhující — burácení motorů 


hnaných do nejvyšších otáček 
spolu s dravým hudebním dopro- 
vodem dokonale dotváří dění na 
obrazovce. 


Stejně jako všechny světské 
radovánky, ani Extreme Biker 
není bez chyb. Ašibky jsou více- 
méně tyto: neohrožený idol na 
silném oři se při pádu na zem 
chová jako hadrový paňáca 
a i přes celkovou zábavnost se 
hře občas stane, že se po chvíli 
stává stereotypní a ohranou. 


Na konec lze napsat jediné: 
patříte-li mezi obdivovatele 
a fanoušky dvou rychlých kol 
a ve vašem rozkroku se natrvalo 
usadil silniční lišej, nemohu vám 
Extreme Biker nedoporučit. Vy 
ostatní raději zvažte, zdali nezů- 
stanete věrni vašemu oblíbené- 
mu Motocross Madnesu nebo 


Motoraceru 2, se kterými se 
budete bavit přece jenom víc. Ať 
vás provází prach... 


Václav Valeš 
9 0434 


FIFA 2000 


Výrobce: Deibus Studios 


Vydavatel: Sierra 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB 

Doporučeno: © PII 300, 64 MB RAM, 4 MB 3D, 


karta HDD 350 MB 
Multiplayer: 
Direct3D 


ano 
3D akcelerace: 


Verdikt: Slušné závody nejen pro skalní 


příznivce žánru. 
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www.ontime.cz 


To nejlepší z českých multimediálních CD-ROM 


Objednávky: tel.: 02-613 17 445, fax: 02-613 17 439, e-mail: objednavky ©ontime.cz, 
internetový obchod: http://velryba.ontime.cz 


RECENZE 


Adventure/RPG 


ADVENTURE/ 
/RPG 


Tak copak nám nadělili herní 
vývojáři pod stromeček? 
Máme tu druhý díl české 
adventury Polda se skvělým 
dabingem a inovovanou grafi- 
kou, viděný očima nové tváře 
našeho týmu Václava Valeše, 
pak dlouho očekávaného 
Gabriela Knighta Ill- s návo- 
dem na CD, roztomilý Hype: 
The Time Ouest a téměř opla- 
kané deváté pokračování 
dlouhé, série originovských 
Uítim. 
Právě u Uftimy IX se na chvíli 
zastavme. Několik minut před 
uzávěrkou se na prestižním 
herním serveru Avault objevi- 
la recenze s hodnocením ekvi- 
valentním našim padesáti 
procentům. Tento verdikt si 
hra zasloužila především díky 
chybám a neoptimalizované- 
mu grafickému enginu. Vy 
jedině můžete doufat, že ve 
chvíli, kdy se k vám hra dosta- 
ne, bude už na webu k dispo- 
zici patch. 

tomas varoscakOidg.cz 


V tomto čísle: 


Ultima IX: Ascension 
Str. 60 
75% 


Polda, 2 
Str. 64 
80 % 


Gabriel Knight III 
Str. 66 
70% 


Hype: The Time Auest 
Str. 68 
60 % 


Top 10 


Disciworld Noir 8/9995% 
System Shock 2 9/9990% 
Revenant 12/99 85 % 
Omikron 12/99 85% 
Faust 12/99 85% 
Nocturne 12/99 85% 
Polda 2 nové 80 % 
Lands of Lore Ill 4/99 80 % 
Dream Land 4/99 80 % 
Uftima IX: Ascen. nové 75 % 
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ameStar 


Devátý díl originovské série 
Ultim je unikátní hned z několika 
důvodů. Tím prvním je fakt, že 
čekání na něj se protáhlo víc, než 
by se asi komu na začátku zdálo. 
Vždyť od vydání osmičky uplynulo 


již přes pět let! Další zajímavostí 


související s délkou přípravných 
prací je počet lidí, kteří se při 
vývoji hry vystřídali, a jejich vliv 
na výsledný produkt. A v nepo 
slední řadě je Ultima IX také prv- 
ním dílem této ságy, který se pře- 
vlékl do 3D kabátu. Ale o tom až 
později. 


Již podeváté vedou vaše kroky 
do Britannie, již podeváté vás volá 
váš přítel, Lord British. Tentokrát 
se nebezpečí skrývá v osmi obrov- 
ských sloupech, které se zvedly ze 
země z osmi dungeonů Britannie. 
To by samo 0 sobě nebylo tak 
špatné. Říká se, že změna je život, 
a nové atrakce by jistě zemi pro- 
spěly, ale problém je v tom, že 
každý ze sloupů svým vznikem 
zničil jednu ze svatyní osmi ctnos- 
tí, a lidé díky tomu ztratili víru 
v dobro a potažmo i ve svého 


A SUOCENSIOGOON 


Podeváté je lid Britannie vystaven nebezpečí, podeváté musí Avatar zachránit svůj druhý 
domov. Trilogie trilogií je završena, copak asi bude dál? 


krále. Za vším tím pozdvižením 
stojí starý známý Guardian, a jak 
se záhy dozvíte, i dobrák 
Blackthorn a jeho tlupa 
Wyrmguardů. 


Vzhledem k rychlejšímu toku 
času v Britannii přicházíte na 
místo činu asi po dvaceti letech 
a mnoho věcí už doznalo změn, 
Lidé jsou pyšní, lakomí a bezo 
hlední, krádeže a vraždy jsou na 
denním pořádku a vůbec je ve 
vzduchu cítit něco divného. A kdo 


jiný může nepravosti napravit než 


šampion ctností, Avatar? A tak vás 
čeká cestování po celé Britannii, 
procházení dungeonů, hledání 
zmutovaných run a obnova zniče 
ných svatyní. To je váš primární 
úkol. Ale abyste to neměli tak 
snadné, čekají vás ještě desítky 
dalších úkolů, které můžete, ale 
nemusíte splnit. Jen namátkou je 
to např. hledání posvátného 
stříbrného hada, opravování roz- 
bitých majáků na pobřeží, vrácení 
posvátné knihy Codex of Ultimate 
Wisdom, záchrana gargojlí rasy, 
získání létajících bot a spousta 


$ Oficiální informace ke hře Ultima IX: Ascension najdete na stránce wiww.ultima-ascension.com. 


dalších a dalších služeb. 
Nerozlučnými společníky na 
vašich cestách vám samozřejmě 
budou spousty přátel (například 
lolo, který vás bude chtít zabít...), 
ale i nepřátel. Od malých myšek 

a pajdavých zbojníků až po démo- 
ny a draky. Ti všichni vám budou 
pomáhat, aby hra byla co nejdelší. 
Odhad? Tak padesát až šedesát 
hodin. 


Jak již jsem nadhodil a jak vás 
zcela jistě při prohlížení obrázků 
napadlo, Ultima nám zmutovala 
do třetího rozměru. O tom, jaká je 
to škoda pro ty z nás, kteří máme 
na trojrozměrné zpracování jistý 
druh alergie, mluvit nebudu, ale 
o tom, kolik dá tenhle způsob 
zobrazování práce vašemu hard- 
waru, se mlčet nedá. Je to totiž 
doslova tragédie. Tedy alespoň do 
té doby, než s tím Origin něco 
dodatečně udělá. Mezitím si vy 
všichni, kteří máte D3D karty (což 
jsou vlastně všechny, které nejsou 
osazeny čipy Voodoo1, 2,3 
a Banshee), můžete o Ultimě 
nechat jenom zdát. Zkoušel jsem ji 
rozchodit v rozlišení 320 x 200 na 
svém Celeronu 333 s Rivou TNT. 
A pocit? Nehratelná! (Možnost 
hrát Ultimu v 1 024 x 768 v true 


coloru beru v menu options jako 
malý žert.) Zato glidové karty, ty 
se mají! Se stejnou konfigurací 

a šestnáctimegovou Banshee bylo 
hraní poměrně plynulé i v nejvyš- 
ším rozlišení. Co dodat? Snad jen 
to, že by měl brzy vyjít patch opti- 
malizující výkon v D3D. 


Ale zpět ke hraní. Posunutí do 
třetího rozměru znamená kromě 
bolesti u srdce také více pohybo- 
vých možností. (Jak by asi vypadal 
izometrický Tomb Raider?) A tak 
kromě mačkání tlačítek, luštění 
hádanek a bodání nepřátel může- 
te skákat, plavat, létat, dívat se za 
roh, na strop, na podlahu a vůbec 
dělat spoustu vylomenin. 


Technické zpracování samo 
o sobě je poměrně slušné. 
Textury, modely, pohyb — vše na 
úrovni. V nižších rozlišeních a sta- 


žených detailech se sice o většině 
lidí dá říct, že jim ksichtem projel 
mixér, a tudíž není příliš zřejmé, 
co jsou zuby a co nos, ale zase 
vám hra poběží plynuleji. 
Vzhledem k podpoře 3D akcelerá- 
torů jsou samozřejmě ve hře 
implementovány prvky jako svě- 
telné efekty, mlha a déšť, a svět 
tak vypadá mnohem realističtěji. 
Střídání denních a nočních cyklů 
zde máme také, ale ruku na srdce, 
kdo z vás půjde v noci do bažin? 
A tak je spíš opruz čekat, až zase 
uvidíte na cestu. 


Ovládání Ultimy IX je poměrně 
netradiční a zajímavá věc. 
Primárně se pohybujete myší 
a klávesnicí, přičemž myší otáčíte 
pohled (kurzor je fixně uprostřed 
obrazovky) a klávesami (nebo 
pravým tlačítkem) se pohybujete 
a děláte různé akce. V případě, že 


otevřete batožinu, se okamžitě 
zastavuje obraz (ne hra), v němž 
můžete myší normálně pohybo- 
vat, brát a pokládat předměty. Zde 
je zakuklena malá hloupůstka, ale 
časem si zvyknete. Před každým 
použitím předmětu totiž musíte 
otevřít batoh, posunout ho 

z výhledu a pak teprve manipulo- 
vat s jeho obsahem. Anebo že by 
ve hře bylo nějaké přepínátko? Já 
ho rozhodně nenašel! A ještě 
jeden háček by tu byl u pohybu. 
Plavání je občas pěkná fuška, 
neboť se špatným výhledem 
(bohužel je voda až příliš realistic- 
ká) se špatně manévruje. 


Souboje a bitkaření probíhá 
jako u prachobyčejné akční hry. 
Mlátit, sekat, bouchat, střílet, 
čarovat, utéct nebo vyhrát, pěkně 
zhluboka dýchat, a nanovo. 
Kromě několika alternativ útoků 


V adresáři se hrou si najděte soubor default.kmp a pod [CHEAT COMMANDS] 


vložte následující dva řádky: 


alt+shift+i = togéle avatar invulnerable 


alt+shift+| = toggle avatar fly 


Aktivujete tím možnost zapnout ve hře nesmrtelnost a létání, které se hodí i pro 


procházení zavřenými dveřmi. 
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tu je i chytré automatické zamě- 
řování střelných zbraní (i technic- 
ký pokrok má v Britannii své 
místo), ale opět ta strašlivá realis- 
tičnost. Já vím, že je pravděpo- 
dobné, že netrénovaný smrtelník 
umře po jediném zásahu, ale jak 
mám sakra bojovat s těmi oblud- 
nými gobliny, když na ně nesta- 
čím a navíc se jim nedá ani utéct? 
Luk to spraví, já vím, ale já mám 


>Enteriny. +. 
he Častie of Lord British 
>East 
(bk 
po2e 
EC 
ke = s 
„o kř SAD 
a * 6. 
še Ř -220 
3.5, 
... 
2MD: PASS H.P.=0160 
-MD: PRSS FOOD=02 74 
ÍMD: PASS EXP „=0000 
„MD * GOLD=UZÍZ 


ameStar 


Zajímavé informace objasňující zákulisí tvorby Uftimy IX přináší rozhovor s jedním z bývalých členů vývojového 


týmu na stránce Attp://www.gamespot.com/features/ultima9/index.htmí. 


meč radši... 


Do zpracování svým způsobem 
patří i implementace tradičních 
RPG prvků, jako jsou atributy, 
zkušenosti, úrovně a také kouzle- 
ní. Ultima je, a to se mi opravdu 
nelíbí, prosta většiny zmiňova- 
ných prvků. Kromě hit pointů 
a many není žádná další vlastnost 
charakterizována číselně, ale 
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pouze slovní hláškou typu slabá, 
ucházející atp. To se týká síly, inte- 
ligence a obratnosti. Úroveň zna- 
losti manipulace se zbraněmi je 
hodnocena způsobem novice, 
aprentice, journeyman atd. 

A polepšit si můžete za nemalý 
obnos u těch, kteří trénink nabíze- 
jí. Zkušenosti vyjádřené čísly byste 
ve hře nenašli a honba za zvířátky 
a obludkami v pevné víře v budo- 


vání silné postavy je také zbyteč- 
nost. Jediným způsobem jak „zesí- 
lit“ je opravit svatyni. Poté jste 
otázáni na vlastnost (síla, inteli- 
gence, obratnost), kterou byste 
chtěli zlepšit, a po provedení 
volby se tak stane. Trošku suché 
na můj vkus. 


Kouzla a kouzlení mi po celou 
dobu hraní nějak nepřirostlo 


i Pb Lk] 


k srdci. Přišlo mi totiž nepředstavi- 
telně nesmyslné provádět nějaké 
kejkle na pentagramu jen proto, 
aby se mi ono kouzlo zapsalo do 
knihy. Abych ji pak zaplnil, musel 
bych kejklovat asi šedesátkrát, a to 
je na můj vkus opravdu trochu 
moc. Navíc při omezeném počtu 
míst na předměty v inventoráři mi 
přišlo vhodnější sebrat pár draho- 
kamů a něco vydělat, než s sebou 
neustále vláčet reagenty. Pokud 


ale budete mít spoustu času, urči- 
tě si s kouzlením a s vyráběním 


Ultima IX: 
Ascension 
Výrobce: Origin 
Vydavatel: Electronic Arts 
Minimum: P 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 8 MB 
Doporučeno: P 400, 128 MB RAM, 16x CD, 


HDD 1,7 GB, Voodo02/3 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Verdikt: 


Britannie. Jedinou bolestí je zatím 
nevyřešený problém D3D karet 
a přílišná realističnost. 
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Sedmdesát pět 


Pokud byste se chtěli podívat do historie ságy, pak doporučuji tyto stránky: 
http://www.geocities.com/TimesSguare/Realm/1775/uftima.html 
http://www.geocities.com/SiliconValley/7430/u1.html 
http://www.origin.ea.com/ultima/uc/ucindex.htmí 


lektvarů vyhrajte. Léčiv totiž 
nebude při hraní nikdy dost. Navíc 
některá kouzla budete pro dohrá- 
ní hry potřebovat. 


Svět Ultimy IX nemá žádnou 
speciální atmosféru hrůzy, stra- 
chu, radosti, smutku nebo čeho- 
koli jiného. Pouze některá místa 
dýchají specifickým kouzlem. 

V podzemních kobkách pocítíte 
stísněnost, v podvodním sídle gar- 


gojlů okusíte trochu té majestát- 
nosti a opět na povrchu ucítíte 
svobodu. Jinou věcí jsou ovšem 
vaše osobní pocity. Těmi budou 
velmi často rozlícení nad zbyteč- 
nou smrtí, nemohoucnost při 
nějakém tom zákysu, radost po 
jeho zdolání a nakonec úleva při- 
cházející s každou obnovenou sva- 
tyní. 


Mě osobně Ultima IX bavila po 


překonání hardwarových problé- 
mů docela dlouho. Nemůžu 
samozřejmě říct, že by byla doko- 
nalá, k tomu jí něco chybí a něco 
naopak přebývá. Ale je to rozhod- 
ně velice dobrá hra, a doufám, že 
u vás, a především u těch, kteří 


jste celých těch pět let čekali, 


uspěje. 


Tomáš Varoščák 
90435 
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POLDA Z 


S českými hrami je to vždy těžké. Buď se můžeme po vzoru 
národních buditelů hrdě bít do prsou, jakému že to produk- 
tu zlaté české ruce daly vzniknout v našich luzích a hájích, 
a blahosklonně přitom opomíjet veškeré nedostatky. Anebo 
je náš úhel pohledu jednoznačně kosmopolitní a v tom 
případě nemá většina českých her šanci. 


„l 


— 


Začneme od začátku. Totiž od 
Poldy. Když jsem asi před rokem 
měl možnost hrát „novou českou 
adventuru“ s typicky českým „hr- 
dinou“, mé pocity byly smíšené. 
Přísně dosová věc byla průměr- 
ností a neduhy většiny českých 
her nasáklá až do morku strojové- 


4 ho kódu. Dala se bez problémů 


dohrát za jedno ospalé nedělní 
odpoledne, děj byl primitivní a je- 
dinou věcí, díky které hra zabodo- 


vala, byl kvalitní dabing Luďkem 
Sobotou a Jiřím Lábusem. Snad 
právě díky těmto aspektům hra 
měla neobyčejně pozitivní ohlas 
u laické veřejnosti a dodnes je se 
svými deseti tisíci prodanými ko- 


českou hrou. Nicméně časy se 
mění. Víme, že vyrobit kvalitní 
českou hru opravdu lze a úspěch, 
jaký zaznamenal ryze český 
projekt Hidden dr Dangerous z díl- 
ny Illusion Softworks nejen u nás, 
ale i v zahraničí, to dokazuje. Proč 
to hořekování? Mohu totiž koneč- 
ně s čistoskvoucím svědomím 
prohlásit, že české hry se začínají 
přibližovat celosvětovému 
standardu. Pravda, srovnání pro 
ně vždy nemusí dopadnout licho- 
tivě, ale doba, kdy české herní po- 


ROZHOVOR S LUĎKEM SOBOTOU, DABÉREM 


POLICISTY PANKRÁCE VE HŘE POLDA 2 


Odlišuje se v něčem dabing 
virtuální počítačové postavy od 
propůjčování svého hlasu „živé“ 
postavě ve filmu? Jaká práce je 
pro vás příjemnější? 


Já jsem většinou dělal 
takzvané postsynchrony, to 
znamená, že jsem vlastně dabo- 
val sama sebe. To je složitější 
v tom, že se sobě musíte strefit 
takzvaně do pusy, když se vidíte 
na plátně. Dabing virtuální po- 
čítačové postavy je o tohle jed- 
nodušší. Jinak je to složité 


v tom, že si musíte v představě 
vymyslet postavu (nebo podle 

obrázku) — a tu postavu „držet“ 
po celou dobu natáčení. 


Herní produkce začíná válco- 
vat ostatní odvětví zábavního 
průmyslu včetně filmu. Jak 
se díváte na dobu, kdy známější 
budou slavné osobnosti z počí- 
tačových her než ty z televiz- 


ních obrazovek a pláten kin? 


Já moc počítačové hry 
nehraju. To spíše můj jedenác- 


tiletý syn. Možná, že pro jeho 
generaci to tak bude, ale spíš 
si myslím, že „živý“ herec bude 
pořád na prvním místě. 


Zahrajete si hru Polda 2? 
A jaký je váš vztah k počítačo- 
vým hrám jako celku? 


Tu hru si samozřejmě za- 
hraju, ale jinak, jak už jsem 
řekl, ty hry víc berou mého 
kluka. To znamená, že to 
má určitě velkou budouc- 
nost. 


POLDA 2 
V KOSTCE 


50 lokací k prozkoumání 


45 postav k promluvení 


130 předmětů k použití 


200 animovaných činností 
hlavního hrdiny 
330 minut dialogů 


„„. a nespočet hodin zábavy 


pelky stydlivě postávaly ve stínu 
světových playmates, začíná být 
minulostí. A Polda 2 mě v tomto 
přesvědčení jenom utvrdil. 


Podle slov autorů nebylo jejich 
cílem přivést na svět pouhé 
pokračování úspěšného 
předchůdce, ale vytvořit úplně 
novou hru, přičemž jediným po- 
jítkem je postavička hlavního hr- 
diny, policisty Pankráce. Pro ty, 
kteří ještě neměli tu čest seznámit 
se s tímto svérázným individuem, 
není od věci krátké představení, 
Pankrác rozhodně nezaujímá čest- 
né místo člena klubu Mensa a je- 
ho nedostižným inteligenčním 
vzorem není Sherlock Holmes, ale 
čtyřnohý komisař Rex. 


Děj hry je situován do prostře- 
dí fiktivního městečka Marsias, 
které proslulo zejména díky své 
výrobě klonů. Klonují se tu slavní 
politici, filmové hvězdy, zasloužilí 
vědci, ale především atraktivní 
děvčata s vosím pasem a vzdou- 
vajícím se hrudníkem. Právě na 
soutěži miss klonovaných krásek 
došlo k založení požáru a násled- 
nému únosu vítězky Klaudie Š. 
Budoucnost celého městečka je 
tímto skandálem samozřejmě 
ohrožena, a na vás je, abyste celé 
záhadě přišli na kloub. Jak jsem 
již naznačil, Pankrác nepatří 
k oporám policejního aparátu, ale 
stačí jeden malý úspěch, a případ 
je váš. Postupně zjistíte, že pacha- 
telem hanebného zločinu je právě 
jeden z... Ne, ne, ne. Děj hry vám 
určitě prozrazovat nebudu, jenom 
vás ujišťuji, že nic není tak jasné, 
jak se na první pohled zdá, a než 
dospějete k závěrečnému rozuzle- 
ní, pořádně se zapotíte. 


Obtížností ani délkou hra ne- 
spadá do kategorie super nároč- 
ných a rozsáhlých. Oproti téměř 
lineárnímu ději prvního dílu se 
jedná o znatelné zlepšení. Na své 
cestě narazíte na téměř padesát 
postaviček (včetně několika zvířat 
a dokonce jednoho velblouda) ve 
více než padesáti lokacích. Jenom 
rozhovory ve hře zabírají téměř 


šest hodin a celková doba dohrání 
vám také nějakou tu chvilku zabe- 
re. Tím se dostáváme k jednomu 
z nosných pilířů celé hry, kterým 
je ovládání a hratelnost. Interface 
je poměrně přehledný, vystačíte si 
s jedním tlačítkem myši a chybou 
shledávám pouze fakt, že při naje- 
tí na sebraný předmět se zobrazí 
pouze jeho název bez dalšího ko- 
mentáře. Navíc verze, kterou jsme 
měli v době psaní recenze 


k dispozici, 
měla problém 
s kombinová- 
ním předmětů 
v inventáři. 
Nemilá věc, 
která by však 
měla být ve fi- 
nální verzi od- 
straněna. 
Během hry se 
vám bude po- 
čet předmětů 
v inventáři 
utěšeně 
rozrůstat, ale 
vždy se drží okolo přijatelného 
počtu dvaceti položek. Zoufalství 
ze situace, kdy nebudete vědět co 
dál, a nezbude, než se uchýlit 

k metodě „všechno na všechno“, 
tak nenabývá hrozivých rozměrů. 
Navíc problémy, jimž budete ve 
hře čelit, jsou víceméně logické — 
nedočkáte se použití utržené no- 
havice na šestý patník u cesty 

k aleji, abyste tímto spojením zís- 
kali maňáska k pobavení frustro- 


Ahoj Dane, můžeš nás v krátkosti seznámit s tím, 
jak vznikala grafika do Poldy 2? 


Jasně. Veškerá grafika pozadí byla nejprve ručně 


malována tužkou na papír. Následně byla skenová- 
na a upravována na počítači v dvojnásobném rozli- 
šení, než běží hra (tedy 1 280 x 960 bodů). Zacho- 
ván vždy zůstal stejný úhel pohledu kamery a doda- 
tečně se přidávaly některé paralaxní roviny. Oproti 
tomu postavy byly vytvářeny přímo na počítači 

a následně zakomponovány do kreslených lokací. 
Veškeré činnosti všech postav ve hře jsou animova- 
né — nenarazíš na to, že by někdo jenom stál. Pouze 
pro zajímavost — činností, které polda během hry 
vykoná, jsou dvě stovky a třeba jen braní předmětů 
je animováno hned ve třech rovinách v závislosti na 
pozici poldy na obrazovce. 


Svět her se z placatých prvopočátků pěkně 
nafoukl do tří rozměrů. Co si o tomto trendu myslíš 
ty? 


Kouzlo 2D se nedá ničím nahradit, je jako obraz. 
3D může oživit akční hry, ale u adventur je jasně 
lepší osvědčené 2D zpracování. 


A nakonec nám prosím prozraď svou nejoblíbe- 
nější hru. 


Je to The Dig od LucasArts. Byla to první hra, kte- 
rá dokonale skloubila všechny základní ingredience 
- grafiku, příběh a výsledný efekt si nezadal 
s filmem. 


Přejeme ti mnoho dalších úspěchů a děkujeme 
za rozhovor. 


vaného pařezu. | když některé si- 
tuace jsou velice nevšední, spíše 
vám zvednou koutky úst do poba- 
veného úsměvu, než znechutí 
svou naivitou a stupiditou. 
Humor ve hře je vůbec věc 
ošemetná. Zatímco v prvním dílu 
Pankrácův slovník hýřil vulgaris- 
my a nouze nebyla ani o výrazy 
tvrdšího ražení, nyní došlo k jaké- 
musi „umírnění“ a vyzrání jak na 
straně vybraného „bontonu“, tak 
na straně zvolené slovní zásoby. 
Balancuje na hraně diskuze 
opilých pubertálních výrostků 

a relativně zábavného suchého 
anglického humoru. Na můj vkus 
je v této oblasti nejvíce prostoru 
k dalšímu zlepšování, ale spíše se 
jedná o věc osobních preferencí. 
Možná právě zvolený druh humo- 
ru zpřístupňuje hru širokým ma- 
sám, které by jinak o počítačovou 
hru ani nezavadily. A tím se 
dostáváme na pole zpracování. 


První věcí, která vás uhodí do 
očí, bude grafika. V porovnání 
s ostatními českými adventurami 
(tedy s těmi, jejichž grafiku nevy- 
tvářel v garáži na čtverečkovém 
papíře opilý barvoslepý progra- 
mátor se šedým zákalem a vy- 
kloubeným pravým zápěstím) 
je skvělá. Zatímco hry Gooka 
i Dream Land vsadily na detailní 
prokreslené pozadí, tvůrci Poldy 
sáhli po groteskně laděných loka- 
cích s „ujetou“ perspektivou a la 
adventury z dílny LucasArts. A vý- 
sledek je trefou do černého, 
Opravdu, pamětníci jistě vzpome- 
nou na perly jako Sam and Max 
Hit the Road, Day of the Tentacle, 
Full Throttle a některé další tituly 
neberoucí perspektivu tak úplně 
vážně. Díky použitému rozlišení 
(640 x 480 bodů) působí ostré 
přechody hran postaviček trochu 
„kostrbatě“, ale věřte mi, že 
výsledný dojem je bezkonkurenč- 
ně nejlepší a jiný styl bych si už 
ani nedovedl představit. Podoba 
jednotlivých lokací jim vtiskuje 
nezaměnitelný styl, a jak můžete 
na vlastní oči posoudit z okolo se 
povalujících obrázků, vizuální 
zpracování patří jednoznačně do 
kolonky kladů. 


Dalším prvkem stojícím za ob- 
sáhlejší zmínku je zvuková složka. 
Již první díl Poldy se mohl pyšnit 
kvalitním ozvučením, ale zde zašli 
tvůrci ještě dál. Kromě výše zmí- 
něného Luďka Soboty narazíme 
ještě na Jiřího Lábuse, Petra 
Nárožného, Václava Faltuse a ně- 
kolik dalších slavných „hlasů“. 

S dabingem souvisí další nemilá 


chybka: sám polda křičí až se 
otřásá monitor, ale některé hlasy 
ostatních herních charakterů jsou 
nadabovány o poznání tišeji. 
Vzhledem ke skutečnosti, že se 
některé dialogy nedají přehrát, 
nezbývá než se uchýlit k zapnutí 
titulků. Taktéž logika některých 
dialogů občas nemile překvapí: 
například přijde-li Pankrác k oso- 
bě, se kterou již hovořil a vyčerpal 
veškerá možná témata, pronese 
formulku: „Budeme pokračovat ve 
výslechu. Tak to bude zatím vše.“ 
Všechny zmíněné nesrovnalosti 
nejsou pro hru fatální a já jen 

z pozice hnidopicha musím obhá- 
jit výsledné hodnocení. Navíc není 
vyloučeno, že se v konečné verzi 
dočkáme opravy některého ze 
zmíněných neduhů. 


A je tu finále a s ním i závěreč- 
né shrnutí. Konečně je tu titul, 
u kterého jsou jednotlivé části 
zpracování vyváženy a vzájemně 
za sebou nezaostávají. Oproti prv- 
nímu dílu, je to obrovský posun 
vpřed a já mohu výsledek snažení 
programátorů, grafiků a dabingu 
s radostí doporučit. Dosadíme-li 
do lineární rovnice výsledného 
hodnocení na levou stranu kvalit- 
ní zpracování, vynásobíme přízni- 
vou cenou a umocníme populari- 
tou svého předchůdce, i po odeč- 
tení drobných chybek dostaneme 
na straně pravé výsledek, který 
pobaví nejen všechny příznivce 
prvního dílu a laickou veřejnost, 
ale i všechny protřelé adventure 
hráče. 
Václav Valeš 
9 0438 


Polda 2 


Výrobce: Zima Software 


Vydavatel: Zima Software 
Minimum: P 100, 16 MB RAM, 8x CD, HDD 200 MB 
Doporučeno: © P.200, 32 MB RAM, 8x CD, HDD 250 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 


Verdikt: Výrazné zlepšení na všech frontách! 
Bude-li kvalita příštích pokračování 
stoupat tak jako dosud, už se těším 
na Poldu 3. 


Hratělnost c I 


1ZN303u i 


Oduj/aan3usapy 


GABRIEL KNIGHT III: 


BLOOD OF THE SACRED, BLOOD OF THE DAMNED 


V jedničce voodoo kulty, ve dvojce vlkodlaci, ve trojce 


upíři, katolická církev a prapodivné teze o Ježíšovi. 


1264 


Co 


nám tedy zbývá do čtvrtého dílu? Mimozemšťané, oživlé 
mrtvoly nebo přerostlá zelenina? 


Sága o dobrodružném soukro- 
mém očku Gabrielu Knightovi, 
jehož rodinným dědictvím a život- 
ním údělem je boj proti všem for- 
mám paranormálního zla, dnes již 
patří mezi legendární výtvory 
americké Sierry. | když první díl 
přišel později než příběh o detek- 
tivovi v sukní Lauře Bowové, 

v dnešních dnech vychází již třetí 
pokračování, a několik let mrtvá 
Laura tak přichází o svůj primát 
a s jedním pokračováním musí 
sherlockovskou dýmku předat 
americkému elegánovi. 


Kdo z vás hrál první díl, musí 
mi dát za pravdu, že šlo ve své 


| když se vám to zpočátku nebu- 
de zdát, Gabriel Knight III je 
poměrně složitá hra a její dohrá- 
ní se může stát otázkou několika 
týdnů. Proto jsem pro vás připra- 
vil návod, se kterým se vám 
podaří hru dokončit. Nepomůže 
vám ale získat kompletní počet 
bodů. Mně samotnému při dohrá- 
ní ještě asi čtyřicet chybělo. 
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ameStar 


době o jednu z nejlepších adven- 
tur a nebyla v ní nouze o napětí, 
strach a jiné prvky, které k takové- 
mu tématu jako rituální vraždy 
určitě patří. Byla to také jedna 

z posledních her, která mě zastihla 
ve stádiu tzv. pařanství, kdy jsem 
u počítače trávil spousty času na 
úkor školy a jiných činností. Také 
proto mám na Gabriela Knighta 

a jeho atmosféru dobré vzpomín- 
ky a na třetí díl, jelikož dvojka mi 
utekla, jsem se hodně těšil 

a mnoho od něj očekával. 


Místo toho se do děje začínají 
vplétat turisté hledající světozná- 
mý poklad zakopaný kdesi 

v tomto koutě světa, upíři zabíjejí- 
cí své oběti proříznutím hrdla, 
templáři a různé náboženské sku- 
piny. Jak se provázky děje postup- 
ně rozplétají a vy máte rozřešení 
staré záhady na dosah, dozvídáte 
se, že jednou ze stop vedoucích 

k únoscům je pravděpodobná exi- 
stence Ježíšových potomků a že 

v celém případě mají své prsty 
papež, Evropská unie a CIA. Na 
samém konci hry se s nalezením 
malého Charlese dozvídáte spous- 
tu opravdu vědecko-fantastických 
tezí spojených s Ježíšem, jeho krví 
a těmi, kdo se jí napili, a do celé 
tisíce let staré pohádky je svým 
způsobem zapojen i Gabriel. Měl 


Bohužel má očekávání se nespl- jsem pocit, že opravdovým bon- 


nila. Gabriel Knight III je dobrá 
hra, nadprůměrná adventura, ale 
nic víc. Chybí atmosféra a neotřelé 
nápady, děj je zbytečně kompliko- 
vaný a ani technické zpracování 
není dokonalé. Pojďme ale pěkně 
popořádku. 


Po zběsilé noční honičce ulice- 
mi Paříže a cestou vlakem přivádí 
Gabriela pronásledování únosců 
jediného syna prince Jamese 
z Albany do malého francouzské- 
ho městečka Rennes le Chateau. 
Zde stopa končí a na dlouhou 
dobu také končí povídání o únosu. 


bónkem na závěr by bylo, kdyby 
na kříži visel on, ale autorům 
pravděpodobně zůstala špetka 
soudnosti a postavili ho (tedy jed- 
noho z jeho předků) Ježíšovi 

k nohám. Tím jen dovršili zbyteč- 
nou přeplácanost příběhu, 

z něhož mi jedna polovina přijde 
nesmyslná a ta druhá prostě do 
zbytku nezapadá. 


Atmosféra, tak výborně propra- 
covaná u prvního dílu, dostává ve 
trojce opravdu na frak. Spíše než 
kvalitní detektivní thriller mi 
Gabriel Knight III připomíná plá- 


žová dobrodružství Nicka 
Slaughtera se vším všudy. Máme 
zde dvojici lesbických zlatokopek 
z Anglie, starého známého troubu 
Moselyho ve službách CIA, krás- 
nou, ale nebezpečnou průvodkyni, 
hromadu lhářů a jedno kuře. 

Z téhle směsice nemohlo vznik- 
nout nic seriózního. Výborným 
příkladem kvalitativního rozdílu 
atmosféry mezi prvním a třetím 
dílem budiž srovnání se starými 
dobrými Profesionály, kteří se 
dočkali tragického novodobého 
oživení. 


Gabriel Knight III je typická 
sierrovská adventura se vším 
všudy. Předměty, dialogy, body 
ukazující vaše úspěchy. Kromě 
nalezených a ukradených předmě- 
tů nechybí ani detektivní nářadíč- 
ko na sbírání otisků a všudypří- 
tomný poznámkový blok. To vše 
se vám bude hodit, až se budete 
převlékat za někoho jiného, vkrá- 
dat do opuštěných pokojů a sledo- 
vat podezřelé. Součástí hry je také 
několik hádanek, s nimiž si musíte 
poradit sami nebo s pomocí SID- 
NEY, speciální databáze, kterou 
pro Gabriela udělala jeho pomoc- 
nice Grace Nakamurová. 


Celá hra se odehrává během tří 
dní a je rozdělena do patnácti 
časových bloků, v nichž máte 
přesně stanoveno, co vše můžete 


míkůa VB BET 


Mi 
ry 


VANMV ida 3! 


V systému SIDNEY jsou použity informace obsažené v internetové on-line 
encyklopedii The Mystica. Pokud by vás informace o okultních vědách 
zaujaly, podívejte se na wiww.themystica.com. 


udělat. Pokud hlavní úkoly splníte, 
tak uslyšíte tikot hodin a Čas se 
posune. Některé úkony však 
můžete nechat na později, nebo je 
vůbec nerealizovat. Hlavní dějová 
linie je totiž poměrně strohá 

a spousta akcí je dobrovolná 

a slouží jen k lepší orientaci ve 
spletitém příběhu. 


Technické zpracování, jak jsem 


Gabriel Knight III: 
Blood of the Sacred, 
Blood of the Damned 
Výrobce: Sierra 
Vydavatel: Sierra 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 
Doporučeno: P 233,64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: Dobrá hra, leč nedůstojný pokračo- 
vatel. Nedokonalost technického 
zpracování a příliš komplikovaný děj 
táhnou Gabriela obrovskou silou k 
šedivému průměru. 
Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 
4 
Sedmdesát 


se již zmínil, není dokona- 

lé. Zvlášť výrazný je ostrý kon- 
trast mezi velmi kvalitními textu- 
rami pokrývajícími obličeje hlav- 
ních postav a vůbec většinu deko- 
rací a budov a nekvalitními mode- 
ly aut, ostatních lidí a jiných pohy- 
bujících se objektů. Dalším bolest- 
ným bodem je nepřirozený pohyb 
postav, jejich nepřítomné pohledy 
— pokud se s nimi zrovna nebaví- 
te, a držení těla. Většina lidí ve hře 
má mírně předkloněnou horní 
polovinu těla svědčící o nějaké 
nepříjemné páteřní chorobě 

a někteří jedinci svou chůzí připo- 
mínají mimina. Neměl bych zapo- 
mínat ani na různé nesmyslné 
scény pramenící z nedokonalého 
zpracování. Nejvýraznější jsou asi 
momenty, kdy někoho špehujete 
a hlavou přitom vykrýváte polovi- 
nu okna, nebo skrčeni za velkým 
náhrobkem sledujete rozhovor 
dvou lidí, kteří potom přejdou 
kolem a ani si vás nevšimnou. 

O těchhle věcech bych mohl 
vykládat ještě dlouho, ale nikam 
by to nevedlo. Grafická stránka 
není žádným skvostem a zvuk má 
jen jednu výhodu: nenašel jsem 
jedinou zřetelnou chybu. Ale jinak 
na něm také nenajdete nic, co by 
se dalo vychválit. 


Ovládání Gabriela Knighta je 
poměrně netradiční. Můžete si 
vybrat jednu z několika kamer 


Na stránkách Attp://oioiw.gamespot.com/guides/gk3 gg/index.html 
najdete rozsáhlý návod zpracovaný hned několika způsoby. 


a 
a kurzoro- 
vými šipkami 


pak touto kame- 
rou jezdíte po okolí. 
Gabriel (či Grace, 

k tomu se ještě dostaneme) 
přitom stojí na místě a dá se 

do pohybu, až když dostane 
nějaký příkaz. Zbytek ovládání je 
řešen různými ikonami, které se 
objeví, kliknete-li na daný objekt 
levým tlačítkem. Nic zvláštního, 
snad jen malá nevýhoda pro ty, 
kteří rádi používají metodu 
pokus/omyl. 


Obtížnost má vzestupný cha- 
rakter. Zpočátku se vám bude zdát 
hra příliš jednoduchá, postupem 
času ztěžkne a na konci vás čekají 
dost zapeklité hádanky. Obecně 
by se dala hra podle obtížnosti 
rozdělit na dvě části. Pokud hraje- 
te za Gabriela, čeká vás spíše 
běhání kolem a hledání stop, 
pokud hrajete za Grace (později 
ovládáte v každém časovém bloku 
střídavě Gabriela a Grace), čeká 
vás ještě řešení hádanek a analy- 
zování získaných důkazů. 


l když se vám podle předcho- 
zích řádků může zdát, že Sierra 
šlápla se svým novým kouskem 
vedle, není tomu tak. Gabriel 


Knight IIlnení špatná hra. Je to 
dokonce velice dobrá hra, která 
vás pravděpodobně bude bavit 
docela dlouho. Pouze při srovnání 
zpracování s takovým Nomad 
Soulem a atmosféry s prvním 
Gabrielem nebo třeba Disc- 
worldem Noir vychází tahle hra 
poražená na hlavu. Pro mne osob- 
ně je Gabriel Knight Ill: Blood of 
the Sacred, Blood of the Damned 
zklamáním, i když jsem ji dohrál 
až do konce. Možná, že by stálo za 
zvážení, jestli by nebylo lepší 
Gabriela nabalzamovat a uložit 
vedle Laury Bowové. Tohle pokra- 
čování si totiž nezaslouží nést stej- 
ný název jako jedna z nejlepších 
adventur, které jsem kdy hrál. 


Tomáš Varoščák 
90437 
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RECENZE [iii 


Adventore/RPG 


HYPE: THE TIME UÚUUEST 


Občas není úplně marné zkusit si zahrát nějakou 
jednodušší hru, která sice není graficky úžasná, není ani 
příliš logicky náročná, ale zato je roztomilá, legrační, oddy- 
chová a s hratelností si také na těch pár dní vystačí. 


Vzpomínáte si na igráčky, na ty 
malé plastové panáčky znázorňují- 
cí různá povolání jako policisty, 
hasiče a zdravotní sestry? 
Podobné, ne-li úplně stejné posta- 
vičky vyrábí na západ od nás firma 
Playmobil. Mají identické rozměry, 
ručičky jako klepítka a rovné, 
kolen prosté dolní končetiny. Na 
rozdíl od igráčků jich ale existuje 
mnohem víc a nyní se dokonce 
dostali na obrazovky počítačů. 


Hype, po němž je také hra 
pojmenována, je rytíř, hrdina 
svého kraje. Bohužel při jedné 
z nemnoha místních slavností se 


| —hnlě 


objeví záporný hrdina Barnak, 
svým mocným kouzlem odešle 
Hypa pěkně o pár desítek let 
nazpátek, a kdo Ví, co se stane 

s královským párem a jejich nete- 
ří, Hypovou snoubenkou. Vlastně 
to ví každý. Jejich osud závisí na 
vás. Pokud se vám podaří dostat 
se zpět do své doby, pravděpodob- 
ně vše dopadne dobře, pokud ale 
neuspějete, může se stát něco 
hrozného. 


Hype: The Time Ouest svým 
zpracováním připomíná mnohá 
RPG dobrodružství z Nintenda 64, 
my PCčkáři jsme ale zvyklí na tro- 


chu jiné kousky. Stěžejním bodem 
hry je procházení lokací, boj 

s nepřáteli a nacházení vitálně 
důležitých předmětů. Kromě těch 
a svého věrného meče budete mít 


= co do činění i s kouzly, kterých je 


ve hře asi dvacet, a s kuší, jejíchž 


| služeb využijete především při 
=" strefování se do výše položených 
= cílů, jako jsou úly, jež můžete pro 
= jisté bonusy sestřelovat. Celkově 
< vzato nejsou souboje vůbec složi- 


té, stačí jen trochu uhýbat, sekat, 
a po pár ranách se každý protiv- 
ník, ať máchá mečem, střílí lukem 
či kouše vlastními zuby, odebéře 
do věčných lovišť. 


Vzhledem k tomu, že hra obsa- 
huje přes 14 světů, v každém pot- 
káte pár druhů protivníků (od 
netopýrů až po draky), kteří se 
navíc obnovují, o zábavu se vám 
tahle hra na chvíli postará. A zába- 
va, ta je opravdu tím jediným, 
kvůli čemu byste si ji eventuálně 
mohli chtít zahrát. 


K technickému zpracování asi 
není potřeba příliš dodávat. Od 
podobné hry nelze očekávat žádné 
zázraky a, světe div se, ani se 
žádné nekonají. Grafika, i když 
akcelerovaná, má k dokonalosti 
daleko, na druhou stranu však plní 
svůj účel, je roztomilá. Snad až na 
ty zvláštní mezery mezi některými 


Hype: The Time 
Ouest 


Výrobce: Playmobil 

Vydavatel: Ubi Soft 

Minimum: P 120, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 120 MB 

Doporučeno: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 120 MB 

Multiplayer: — ne 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


Příjemně snadná, zábavná a dětin- 
sky vypadající hříčka pro děti, infan- 
tilní dospělé či unavené hráče. 


Hratelnost 
ora 


Šedesát 


texturami. Ozvučení a vůbec celá 
kompozice a styl dialogů jsou také 
tak trochu dětinské a výborně se 
kigráčkům hodí. 


Hype: The Time Ouest není hra 
jako každá jiná. Mezi spoustou 
krvavých, strašidelných a drastic- 
kých kousků se vyjímá asi jako 
večerníček mezi sobotními filmy 
na Nově. Má však rozhodně kouz- 
lo hratelnosti, a i když se může 
zdát (a také je) primárně určena 
dětem kolem deseti let, mohou si 
při jejím hraní užít nějakou tu 
radostnou chvilku i starší lidé, 
obzvláště ti, kteří si chtějí spíše 


Tomáš Varoščák 
90436 


ZEMĚ BEZ HRANIC 


EISCHERÉAND 


Týdenní letecký zájezd 


jižod 7790Kč 


DARUJEME VÁM K VÁNOCŮM NĚCO NAVÍC 


Zakupte si zájezd z katalogu Léto 2000 do konce prosince a získáte: 


10% slevu z konečné ceny zájezdu 
+ pro vaše děti zájezd zcela zdarma! 


Tuto jedinečnou slevu můžete využít zároveň s dalšími nabídkami, 
jako jsou: První moment, 3 za 2, 14 za 10, 7 za 5. 


* pokud nejste držitelem Fischer Card, je sleva o 3 % menší 


O » - 


TAK LEVNÁ MŮŽE BÝT DOVOLENÁ 2000 S FISCHEREM: 


TURECKO MALLORCA GRAN CANARIA 
HOTEL MANDALINCI*** HOTEL PINOMAR* APARTMÁ DUNA FLOR TAURITO** 
2 týdny s polopenzí pro 2 dospělé a 2 děti © 3 týdny s polopenzí pro 2 dospělé a 1 dítě © 2 týdny all inclusive pro 2 dospělé a 2 děti 


29360 Kč 28 944Kč 36 918 Kč 


UŠETŘÍTE 25 062 Kč | UŠETŘÍTE 16 O96 Kč | UŠETŘÍTE 28 102 Kč 


FISCHER Oil 
Z CH 
FISCHER“ Sion ZV 2% Jí 
Á ví 


VÁM N ABÍ Z Cestovní pojištění Allianz (0) v ceně všech zájezdů 
PRAHA1, Národní třída 10, tel.: 02/24 95 24 24; PRAHA1, Provaznická 13, tel.: 02/21 63 63 63; PRAHA1, Celetná 9, tel.: 02/232 76 00; PRAHA1, Zlatnická 12, tel.: 02/231 10 29; PLZEŇ, sady Pětatřicátníků 4, tel.: 
019/723 65 38; ČESKÉ BUDĚJOVICE, Krajinská 28, tel.: 038/337 77; HRADEC KRÁLOVÉ, Ulrichovo náměstí 11, tel.: 049/551 38 58; ÚSTÍ NAD LABEM, Pařížská 16, tel.: 047/520 10 80; LIBEREC, Jánská 4, tel.: 
048/42 50 76-7; OSTRAVA 1, Sokolská třída 23, tel.: 069/613 90 63-5; OLOMOUC, Dolní náměstí 20, tel.: 068/522 28 08; BRNO, Masarykova 8-10, tel.: 05/42 21 90 45-9; ZLÍN, třída Tomáše Bati 481, tel.: 067/ 
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Simulátory 


Simulátory 


Vánoce přicházejí, lítejme přáte- 
lé — tak by se dal nazvat obsah 
tohoto úvodníku. Sekce simulá- 
torů ve vánočním čísle se nese 
ve znamení ruské vojenské tech- 
niky. Hitem celého čísla bude 
jistě Flanker 2.0, který překonal 
Falcona téměř na všech fron- 
tách (a bude jistě skvělým dár- 
kem pod stromeček pro všechny 
příznivce létání), příjemně pře- 
kvapil i vrtulníkový Team 
Alligator. Třetím do počtu je his- 
torický Panzer Elite, který mne 
však docela zklamal, jelikož 
právě do tohoto titulu jsem, 
coby tankista, vkládal své nej- 
větší naděje. 

Po Vánocích přijde Silvestr, 
takže na sebe dejte pozor, ať vás 
neskolí ani nadměrné oslavová- 
ní, ani Y2K bug, či zbloudilá 
raketa z ohňostroje. Jestli 
všechno přežijete ve zdraví, tak 
si po Novém roce budete moct 
(mimo jiné) přečíst recenzi zají- 
mavého Jane's USAF, který 
svým systémem rozpoznávání 
hlasových povelů dodává virtu- 
álnímu létání nový rozměr. To 
však až příště, protentokrát 
zbývá jen popřát „Šťastný 
a veselý“... 


lukas codrAidg.cz 


V tomto čísle: 


Panzer Elite 
Str. 70 
75% 


Flanker 2.0 
Str. 72 
95% 


KA-52 Team Alligator 
Str. 76 
85% 


Top 10 


Flanker 2.0 „nové 95 % 
Falcon 4.0 2/99 95 % 
MS Flight Sim. 2K 12/99 90 % 
Fly! 9/99 90 % 
Heavy Gear II 8/99 90 % 
KA-52 T. Alligator nové 85 % 
WW II Fighters 1/99 85 % 
F. Unlimited III 12/99 80 % 
X-Wing Alliance 5/99 80 % 
MechWarrior 3 6/99 80 % 
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Tankové simulátory patří k mým nejoblíbenějším herním žánrům. Létat je sice krásné, ale 
přece jenom — v tanku má člověk alespoň těch třicet sekund (průměrná životnost tanku 
v boji ve frontové linii) pocit nezranitelnosti a úžasné síly. Pěšáci mohou jenom závidět 
těch deset centimetrů Kruppova pancíře, Maybachův diesel a poctivou německou 
acht-acht, se kterou není problém zničit menší rodinný domek během několika sekund. 


Autoři Panzer Elite měli poměr- 
ně lehkou práci se zápletkou — 
události druhé světové války jsou 
celkem jasně dané, a proto není 
problémem si z nepřeberného 
množství historických materiálů 
a svědectví očitých svědků všech 
možných národností vybrat co 
možná nejatraktivnější období 

a národnosti. Jejich volba nebyla 
zas až tak šťastná — Německo chy- 
bět nemohlo, ale na straně druhé 


jsou pouze USA a nikdo jiný. 


Zapomeňte na východní frontu, 
zapomeňte na blitzkrieg, zapo- 
meňte na El Alamein. V Panzer 
Elite nebudete dobývat s 1. čs. 
tankovou brigádou Duklu ani šířit 
západní kulturu a vzdělanost do 
východních stepí — jediná tři 
bojiště, která navštívíte, jsou 
severní Afrika (pouze konečná 
fáze střetnutí), Itálie a Francie 
(vpád invazních jednotek spojen- 
ců). Ani s rozmanitostí ovláda- 
ných jednotek to nedopadlo zrov- 
na nejlíp — simulovány jsou pouze 
různé verze PzKpfW III, IV, 

V (Panther) a VI (Tiger) na 
německé straně a tank M4 (se 
všemi základními modifikacemi 
včetně Jumba) na straně americ- 


ké. Ve boji se sice potkáte se 
spoustou jiných druhů tanků, ale 
do těch se bohužel posadit nelze. 


Panzer Elite se naštěstí může 
pyšnit velmi dobře zpracovanými 
interiéry jednotlivých strojů. 
Poprvé jsem zde viděl v praxi pou- 
žívat virtuální kokpit v tanku, 
a musím říct, že jde o příjemné 
obohacení. Pro představu — máte 
otevřený poklop a jedete 
s Pantherem po prašné cestě les= 
natou krajinou, když tu náhle 
zavolá váš wingmangže se v křoví 
skrývá pěchota. Zaklapnete 
poklop, pohled se přenese do 
vnitřku tanku, kde se plynule 
pohybujete mezi jednotlivými 
průzory a hledáte nepřítele. 
Škoda, že se nedá také plynule 
přesouvat mezi pozicemi řidiče, 
střelce a velitele, to jediné chybí 
Panzer Elite k dokonalému zpra- 
cování vnitřku. 


Detaily střeleckých pozic 
a balistika jsou také na vynikající 
úrovni, lze provádět dokonce 
i takové „maličkosti“ jako kalibraci 
optiky zaměřovače kanónu. 
Autorům se podařilo velmi dobře 


vystihnout hlavní rozdíl mezi 
mířením v amerických a němec- 
kých tancích — sami velice rychle 
poznáte, že zaměřovat dobře zka- 
librovaný německý KwK 36 

(u Tigera) pomocí trojúhelníkové 
stupnice je mnohem snazší než 
galeje s řádkovou stupnicí u M4. 
Motorické vlastnosti všech simu= 
lovaných tanků vesměs odpovídají 
realitě, potěší možnost manuální- 
ho řazení, která však někdy popírá 
konstrukci převodovky (např. 
odpadá nutnost řadit neutrál 

u Tigeru), ale pochybuji, že by to 
běžný hráč vůbec zaregistroval. 
Zaměřovače kulometů (narozdíl 
od Armored Fist 3) opravdu fun- 
gují, takže není problém s trochou 
cviku zničit kulometem třeba 
náklaďák na druhém kopci. Když 
Ž jsme u toho střílení — až budou 
nepřátelské tanky střílet po vás, 
okusíte, co to znamená „realistic= 
ký model poškození“. Porouchať 
nebo rozbít se může cokoliv, od 
chladiče po elektroinstalaci i hnací 
kola, a vy budete prožívat krušné 
chvilky při čekání na to, až vaši 
muži poškozené systémy opraví 
(pokud je to v jejich silách). 
Smrtelná je i posádka, často se 
stává, že zásah do přední části 
tanku zabije řidiče a těžce zraní 
například nabíječe. 


Samotné tanky se docela 
povedly, je tedy čas podívat se na 
„omáčku“ okolo, konkrétně trojici 
letectvo-dělostřelectvo-pěchota. 
Hned na začátek smutná zpráva, 
letectvo se nekoná. Nechápu 
důvod, proč tomu tak je, vždyť 
letecká podpora Američanů de 
facto kompenzovala technickou 
zaostalost jejich tanků. Za absenci 
letectva v tankovém simulátoru 
jdou nemilosrdně body dolů. Na 
dělostřelectvo se nezapomnělo, 

a tak je možné po výběru přísluš- 
ného kvadrantu mapy a druhu 


wwww.wingssimulations.com 


- stránka vývojářů Panzer Elite se spoustou zajímavých informací o hře 


munice spustit na nepřátelské 
jednotky nějakou tu tunu bomb. 
Jenom pozor při zaměřování — 
dostat se s tankem do víru dělo- 
střelecké palby znamená téměř 
jisté poškození stroje. Co mě nej- 
víc zklamalo, byla pěchota. Z něja- 
kého, mně opět neznámého 
důvodu nebyla zpracována vekto- 
rově, ale bitmapově — asi jako 
kdybyste se s Ouaku setkali 

s impem z Dooma. Nejenže se 
velmi špatně zaměřuje, ale ani- 
mace umírajících vojáků jsou 
opraydůi vizuálně odporné 

a nepřesné — panáci většinou 
padají na opačné straně skupiny, 
než na které by měli, Na druhou 
stranu musím vyzdvihnout její 
realistické chování — čekání do 
poslední chvíle na nejvhodnější 
okamžik k napadení tanku, rychlý 
efektivní útok a úprk do bezpečí 
nějakého domu. 


Příjemnou vlastností Panzer 
Elite je i možnost kompletní sprá- 
vý svého vlastního tankového 
družstva. Ať už hrajete,kampaň 
nebo jednotlivou misi, vždy se 
nejprve dostanete na-graficky 
nádherně zpracované seřadiště, 
ma kterém si můžete vybrat typy 
tanků, počet a druh munice pro 
misi, osazení jednotlivých pozic 
(vojáci mají různou úroveň schop- 
ností v.rozličných oblastech jako 
řízení, střelba, pozorování, opra- 
vování atd.), přídavné vybavení 
tanků (například slunečník 
pro M10) a také množství paliva 
v nádrži (koncem války začne 
Němcům opravdu akutně dochá- 
zeť). Vyslechnete si briefing 
a hurá do boje. Wingmani jsou 
vybaveni poměrně pokročilou 
umělou inteligencí, takže vám 
budou v boji velmi vítanou pomo- 
cí a častokrát se dostanete do 
situace, kdy bude váš tank 
neschopen pohybu a misi dokončí 
podle vašich rozkazů právě wing- 
mani. O smutku, který budete 
prožívat při smrti vašeho nejlepší- 
ho velitele, kterého jste si piplali 
od začátku kampaně, se snad ani 
nemusím rozepisovat. 


Největší vrásky na čele mi dělá 
grafické zpracování hry. Autoři si 
byli velmi dobře vědomi faktu, že 
je v tankovém simulátoru velmi 


důležité vidět co nejdál před sebe, 
a podřídili tomu téměř všechno. 
V praxi to vypadá tak, že sice vidí- 
te tank (nebo spíš tečku) kilometr 
od vás, ale krajina okolo vašeho 
stroje je plná nevzhledných 
Šmouh. Jak je z obrázků vidět, 

v kombinaci s velmi malým 
počtem polygonů použitých na 
modely tanků jde o smrtící koktej| 
pro oko estetičtěji založeného 
hráče. Abych však pouze nekriti- 
zoval, musím pochválit veškeré 
kouřové efekty — ty se opravdu 


Wittmann byl největším německým 
tankovým esem druhé světové války 


- zničil celkem 138 nepřátelských 


tanků a 132 děl. Již v roce 1937 se 


stal příslušníkem divize SS 


Leibstandarte Adolf Hitler, ale tepr- 
ve od roku 1943 mohl velet svému 
vlastnímu tanku. První velký úspěch 


zaznamenal 13. 1. 1944, když 
v jediném dni zničil 19 ruských 
tanků a 3 samohybná děla, za což 


byl oceněn Ritterkreuzem a povýšen 
do hodnosti SS-Obersturmfůhrera. 
13. 6. 1944 (již na západní frontě) 
v osm hodin ráno narazil při obhlíd- 
ce vesnice na četu tanků Cromwell. 


Prakticky ihned zničil tři nepřátel- 


ská vozidla a v zápětí potkal stejný 
osud i Cromwelly druhé čety a také 


jeden tank Sherman Firefly, který 


Panzer Elite 


Výrobce: Wings Simulations 


Vydavatel: Psygnosis 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB 

Doporučeno: © PII 266, 64 MB RAM, 4x CD, 


HDD 750 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: ano 


Verdikt: Kvalitní tankový simulátor z druhé 


světové. 
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Sedmdesát pět 


povedly. Pošramocený dojem 

z grafiky se autoři snažili vylepšit 
kvalitním zvukovým doprovodem. 
Nejvíce mne potěšily německé 
rádiové hlášky (pro neznalé něm- 
činy jsou k dispozici i anglické se 
silným německým přízvukem), 
které perfektně dotvářejí atmosfé- 
ru boje. Právě kvůli výkřikům jako 
„Panzergranat wurde geladet!“ 
jsem hrál téměř výhradně za 
německou stranu, protože 
Američané se do rádia projevovali 
ve srovnání s Němci jako naprostí 


přispěchal slabým Cromwellům na 
pomoc. Při návratu zpět na shro- 
maždiště narazil Wittmann na brit- 
skou kolonu, kterou během několi- 
ka minut naprosto zlikvidoval (25 
zničených vozidel). Poté však zásah 
protitankového kanónu zničil pás 
jeho Tigeru a Wittmann musel tank 
opustit. Pěšky se vydal šest kilomet- 
rů ke stanovišti Školní tankové divi- 
ze a s rotou jejích tanků PzKpfW IV 
(posílenou o Tigery SS-Haupt- 
sturmfůhrera Móbia) zničil zbylá 
ohniska odporu v lokalitě. 8. 8. 
1944 se utkal s osmi tanky 
Sherman. Dva zničil, jeden poško- 
dil, avšak zbylých pět na něj sou- 
středilo palbu. Z osádky tanku 
nikdo nepřežil... 


suchaři. Jedinou výhradu ke zvuku 
bych přece jenom měl = chybí 
jakákoliv zvuková odezva zásahu 
vašeho tanku (dle skutečných tan- 
kistů se uvnitř tanku rozléhalo 
dunění, jak střely narážely na pan= 
cíř). 


Opravdu nevím, co si mám 
o Panzer Elite myslet — jde ve své 
podstatě o perfektní tankový 
simulátor se skvělou atmosférou 
a propracovanou umělou inteli- 
gencí, ale k zemi ho sráží některé 
opravdu fatální chyby — absence 
letectva, špatná pěchota a mizer- 
ná grafika. Já, jakožto velký přízni- 
vec tankových bitev, budu Panzer 
Elite pravděpodobně hrát ještě 
několik dalších týdnů, ale pro nor- 
málního smrtelníka tahle hra 
není. A to je velká škoda... 


Lukáš Codr 
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Simulátory 


FLANKER Z.0 


Tahle recenze bude trochu netradiční. Máme totiž před 
sebou hru, která si zasluhuje opravdu vybrané zacházení, 
asi jako kdyby k nám do redakce přijela anglická královna. 
Vzhledem k tomu, že nebylo v silách jednoho člověka 
postarat se o Flanker 2.0 opravdu kvalitně, bude mít tato 
recenze autory dva — moji maličkost a Davida Dosoudila, 
který Fflankerem žije přece jen už nějaký ten pátek. 


Simulátory ruské vojenské 
techniky stály vždy na okraji 
zájmu herní komunity. Není se 
čemu divit, stroje východní prove- 
nience byly po léta v očích laické 
západní veřejnosti deklasovány do 
rolí statistů a outsiderů, které 
američtí hrdinové ničí po desít- 
kách, ne-li po stovkách. S uvolně- 
ním politických vztahů a zejména 
s větší popularizací špičkových 
produktů ruského zbrojního prů- 
myslu (S-37, S-300V, Black Eagle) 
se však stále větší počet příznivců 
leteckých simulátorů začal doža- 


Vše začalo o několik let dříve, 
kdy se objevil simulátor Su-27 
Flanker ve verzi 1.0 pro DOS, veli- 
ce rychle následovaný Windows 
95 verzí 1.1. Na svou dobu byl 
velice pokrokový jak vlastnostmi, 
tak i svým zpracováním, a ti, kdo 
měli možnost vyzkoušet alespoň 
hratelnou demoverzi s jednou 
předváděcí misí, která se tehdy 
objevila na většině cover CD 
(mimochodem nalétaná světozná- 
mým ruským zkušebním pilotem 
Anatolijem Kvočurem, jehož pilot- 
ní mistrovství je právem obdivo- 


pocit řízení letadla. Ve spojení 
s chytlavými misemi a poměrně 
složitým ovládáním všech systé- 
mů si brzy získal srdce všech skal- 
ních fandů realistických leteckých 
simulací. Za nějaký čas se objevil 
velice přínosný update na verzi 
1.5 obsahující další unikátní prvky 
jako možnost AWACS zobrazení 
bojiště, skvělý multiplayer pro 16 
hráčů a další vylepšení. Tuto verzi 
létáme doposud velice aktivně jak 
na internetu, tak na LAN setká- 
ních. Poté ovšem nastalo jen čeká- 
ní, čekání na další skok k verzi 2.0, 
která si dala opravdu načas. Z jed- 
noho slíbeného roku se staly roky 
tři, a to z mnoha důvodů, které by 
si zasloužily dlouhé vyprávění 
(odchod drtivé většiny týmu 
a ukradené zdrojové kódy, práce 
znovu od začátku, problémy 
distributora), ale nebudu vás jimi 
zbytečně zatěžovat. Zhruba před 
rokem se daly stojaté vody do 


dovat kvalitní simulace po ruském váno na leteckých dnech po celém rychlého pohybu a od první verze 


způsobu. Nu a kde je poptávka, 
tam se logicky musí objevit 

i nabídka. Po zkušební sondáži 
trhu s menšími tituly přišli 
Mindscape/SSI a s nimi Flanker 
2.0. 
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světě), mi dají jistě zapravdu. Měl Alpha5, kterou jsme měli možnost 


v sobě něco zvláštního, co do té 
doby nebylo právě obvyklé 

a vlastně není ani doteď — pocit 

z letu. Těžko se to popisuje, proto- 
že je to spíše psychická záležitost 
— ještě nikde jsem neměl takový 


jako jediní zhlédnout na 1. velkém 
setkání v Holandsku, začala jedna 
verze stíhat druhou. Po LAN testo- 
vání verze Beta5 letos v září na 
dalším podobném setkání se obje- 
vovaly nové verze v týdenních 


i kratších intervalech a 4. 10. 1999 
spatřil finální kód světlo světa. 


Flanker 2.0 simuluje dva nejpo- 
pulárnější letouny ruského letec- 
tva a námořnictva — Su-27 
Flanker a Su-33 Naval Flanker. 
Su-27 je pokrokovou konstrukcí 
těžkého frontového stíhače, 
původně konstruovaný jako proti- 
váha amerického F-15, ovšem 
během vývoje se ukázalo, že vzni- 
ká naprosto unikátní univerzální 
bojový letoun, jehož parametry se 
neomezily pouze na vyrovnání 
vlastností protějšku. Skvělý dolet, 
dostup a nosnost byly samozřej- 
mostí, ale použitím novátorského 
elektroimpulzního řízení uměle 
podélně staticky nestabilního 
letounu bylo dosaženo výjimeč- 
ných letových a manévrovacích 
parametrů. Ve spojení s vysoce 
výkonnými motory o tahu 122,5 
kN dávají Sušce neuvěřitelné mož- 
nosti ve všech režimech letové 
obálky. Lety na minimální rychlo- 
stí, manévry Kobra a Kolokol — to 
je jen několik známých příkladů 
jejích možností, které dohromady 
s výkonným radarovým a zbraňo- 
vým systémem vytvářejí dokonalý 
bojový letoun. Díky univerzálnosti 
konstrukce dalo toto řešení vznik 
dlouhé řadě různých modifikací 
včetně námořní verze Su-33 (Su- 
27K) se zesíleným podvozkem, 
kachními ploškami a výkonnější- 
mi motory, stejně jako nejmoder- 
nějším letounům se zdokonale- 
nou avionikou Su-30MK, Su-32FN 
a hlavně Su-37, který dal termínu 
supermanévrovatelnost nový roz- 
měr (u manévrů jako Salto nebo 
StopKobra musí prostě člověk 
zírat s otevřenou pusou). 


Vývojáři Flankeru se rozhodli 
pro maximální autentičnost celé- 
ho bojiště. Setkáte se tedy 
s obrovským počtem nejrůzněj- 
ších jednotek, a to jak vzdušných, 
tak i pozemních a námořních. 
„Obrovským počtem“ mám na 
mysli fakt, že ve vzduchu potkáte 
všechno možné i nemožné — od 
klasických F-14,15,16 a 18 (tento- 
krát ponejvíce v nepřátelských 
řadách), MiGů-23, 25, 27,29 a 31 
(všimněte si, že chybí MiG-21, ten 
už létá podle mínění autorů pouze 
v "rozvojových" zemích), Suchojů 
25,27, 30,33 a 37 přes méně 
obvyklé stroje jako F-117 a C-130 
až po naprosté exoty jako B-1B, B- 
52 a zejména všemožné typy rus- 


kých bombardérů od Tupoleva 
(většinu z nich jsem viděl vůbec 
poprvé). Na zemi i na moři se 
situace opakuje, skvěle jsou zpra- 
cované především protiletadlové 
systémy obou stran — věcičky jako 
Patriot nebo S-300PMU jsem oče- 
kával, ale simulace všech možných 
Volchovů, Kubů, Kaštanů, Šilek, 
Tunguzek a Igel mi svým detail- 
ním zpracováním všech systémů 

a subsystémů vyrazily dech. 
Jediné, co jsem oplakal, byla 
absence amerických Chaparralů, 
ke kterým mám velmi silné osob- 
ní pouto. 


Nejde jen o to, jak fungují a jak 
vypadají, ale především o jejich 
interakci s prvky v prostředí 
(rozuměj např. u řízených střel 
speciálně s vaším letadlem) 

a o jejich možnosti. Každá SAM 
stanice či letoun používá vlastní 
raketovou, bombovou a hlavňo- 
vou výzbroj, která samozřejmě 
funguje podle možností daného 
zařízení. Od čtyřhlavňového kanó- 
nu nepříjemné Šilky po smrtící 
střely systému S-300, od něhož 

i exploze v blízkosti znamená vět- 
šinou jistý konec stroje i pilota. 
Jednotky fungují podle skuteč- 
ných pravidel, např. S-300PMU 
potřebuje přehledový, vyhledávací 
a zaměřovací radiolokátor společ- 
ně s odpalovacími rampami, a po 
zničení zaměřovače dojde k vyřa- 


Flanker 2.0 


Výrobce: Mindscape/SSI 

Vydavatel: Mindscape/SSI 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB, Voodoo2 

Doporučeno: © PIII 500, 256 MB RAM,16x CD, 
HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


Falcon 4.0 je mrtev, ať žije Flanker 
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Hratělnosti 


Graf MN 


zení systému (což neplatí u 
S-300V, kde má každý odpalovač 
ještě vlastní záložní zaměřovací 
radar s kratším dosahem). Dosah 
řízených střel a možnost odpalu 
se mění podle aktuálních podmí- 
nek (nadmořská výška, polo- 
hový úhel cíle, převýšení, 
rušení apod.), neřízené 
bomby sledují 
balistickou křivku (která končí 
buď zásahem cíle, nebo explozí 
vašeho stroje, pokud si prudkými 
manévry do vlastních bomb vletí- 
te, jak se mi nedávno podařilo). 
Preciznost, s jakou jsou tyto 
všechny detaily simulovány, je 
opravdu úžasná. Navíc je všechno 
tak nádherně vizuálně zpracová- 
no, střely nechávají kouřovou 
stopu, která se postupně rozplývá 
do okolního vzduchu, a jejich 
motory svítí jasným světlem, které 
má rozdílnou intenzitu podle veli- 
kosti, u hlavní kanónů se objevují 
záblesky a vzniká oblak spáleného 
prachu, nebo jsou vidět šlehající 
plameny z hlavní Šilky, po výbu- 
chu se v okolním prostoru objeví 
fragmenty z bojové hlavice nebo 
tlaková vlna a efektní exploze, 
cluster bomby se rozpadají na jed- 
notlivé komponenty, některé 
bomby jsou bržděny padáčky 
apod. Pestrost výzbroje je unikát- 
ní. Pro Vaši Su-27 nebo Su-33 je 
tu několik typů střel vzduch- 
vzduch (R-27R, RE, T, ET, R-77, 
R-73...) a vzduch-země (Ch-25, 
29, 31a, 31p, 35, 41, 59m), stejně 
jako množství řízených i neříze- 
ných bomb (FAB-250,500, 
ZAB-500, BetAB, KAB-500...). 
Ostatní letouny používají samo- 
zřejmě také jim náležející výzbroj, 
takže potkáte vše od známých 
Sidewinderů a Mavericků po stře- 
ly s plochou dráhou letu AGM-86 
nebo JSOW AGM-154. 


Grafické zpracování nemá 
v současné době mezi vojenskými 
leteckými simulátory obdoby. 
Některým z vás možná při těchto 
slovech přijde na mysl grafika 


Falconu 4.0, ale Flanker je 
přece jen o třídu výš. Autoři profi- 
tují z relativně omezeného rozsa- 
hu simulovaného území (Krym 
přece jenom není nikterak rozleh- 
lý), který jim dovolil vyšperkovat 
krajinu k dokonalosti — silnice, 
železnice i budovy ve městě jsou 


vytvořeny podle svých reálných 
předloh, takže si můžete při níz- 
kém pomalém letu v klidu přečíst, 
že ten nízký barák nalevo je 
„Kinotěátr“ a ten vysoký vpravo 
„Univermág“. Našinec se bude cítit 
při pohledu na šedivé paneláky 
jako doma a romantické duše zají- 
sté potěší pohled z výšky na ranní 


Frontový stíhací letoun s primárním úkolem vybudování vzdušné nadvlády. 
Dnes už klasická koncepce integrálního biplánu, hornoplošník s postupným 
přechodem trup-křídlo, podélně staticky nestabilní s elektroimpulzním řízením 
bez mechanického zálohování. Používá pulzní dopplerovský radiolokátor 
RLPK27, schopný sledování 10 cílů a postřelování dvou z nich. 


Parametry: 

Motory 

Tah (forsáž) 

Délka 

Rozpětí 

Výška 

Plocha křídla 

Hmotnost prázdného letounu 
Vzletová hmotnost 

Maximální vzletová hmotnost 
Hmotnost paliva 

Hmotnost výzbroje 

Max. rychlost v 11 000 m 

Max. rychlost v 1000 m 
Praktický dostup 

Násobek zatížení 

Vzletový poměr tahu k hmotnosti 
Dolet s rezervou paliva 

Délka rozběhu při vzletu (forsáž) 
Délka doběhu při přistání 


2x AL-31F 

122,5 kN 

21,935 m 

14,7 m 

5,932 m 

62,037 m2 

15 900—16 400 kg 
22 500-24 000 kg 
33 000 kg 

9400 kg 

6 200 kg 

M 2,35 

1 400 km/h 

18 500 m 

+9g 

1,111 

3 880 km 
500-650 m 
600—680 m 
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mlhu, která halí malebná krymská 
údolí do bílého závoje, zatímco 
pahorky hor obnažují své zelené 
louky slunečním paprskům 
(inverze je prevít). Obzvlášť sebe- 
vědomým jedincům bych rád 
doporučil slalom mezi stožáry 
vysokého napětí nebo průlety pod 
mosty přes četná údolí. Když se 

k tomu všemu přidají ony neuvě- 
řitelně detailní vojenské jednotky, 
pak není divu, že si grafika zaslou- 
žila absolutní hodnocení. 


Ti bystřejší z vás již určitě 
varovně zvedají prst s poukazem 
na hardwarové požadavky. Ano, 
máte pravdu, hardwarové nároky 
jsou opravdu značné. Minimální 
konfiguraci (Pentium 200, 32 MB 
RAM, Voodo02) je nutné brát 
opravdu s rezervou, s touhle kon- 
figurací prostě šanci mít nebude- 
te. Seriózní létání začíná až 
s 300MHz Pentiem II s 16MB gra- 
fickou kartou, ale ani já si se svým 
Celeronem 500, 96 MB RAM 
a Rage Fury nemohu nikterak 
vyskakovat. (Já si sice se 128 MB 
vyskočím o trošičku výš, ale těch 


pár textur navíc jaro nedělá.) 
Doporučená výbava pro plné 
detaily představuje P III 500, 256 
MB RAM a TNT-2 Ultra (nebo 
vyšší), což je i na hardwarově 
otrlé jedince (např. kolegové 
Modrák a Erben) poněkud silné 
kafe. 


Flanker 2.0 si se simulací pora- 
dil výtečně, a tak kromě již zmiňo- 
vaného skvělého pocitu z řízení 
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letounu zažijete působení všech 
možných fyzikálních zákonitostí, 
jaké si můžete představit. Na vaše 
letadlo má velký vliv hmotnost 
paliva a výzbroje (celková max. 
hmotnost stroje je až 30 tun, a to 
je opravdu znát) a samozřejmě se 
mění po jejich spotřebování, 
nadmořská výška, teplota vzdu- 
chu, působení větru a turbulencí, 
rozdílný tah motorů při poruše 
jednoho z nich nebo při jejich 
diferenciálním ovládání. 
Nádherně jsou viditelné skluzy ve 
všech osách, třesení letounu při 
velkém úhlu náběhu a při malé 
rychlosti, zažijete přetažení letou- 
nu s pádem do ploché nebo strmé 
vývrtky i na zádech, pády po 
ocase, zmiňovanou Kobru, ale 

i například nervy drásající let 

s jedním motorem a chybějícím 
kusem křídla po zásahu řízenou 
střelou. 


Dalším skvěle provedeným prv- 
kem je simulace všech systémů 
avioniky a přístrojů v kokpitu. 
Několik režimů pro vzdušný boj 
na dlouhou a krátkou vzdálenost 


za použití radaru nebo elektroop- 
tického systému (skvělá věcička, 
tahle pasivní detekce) — vyhledá- 
vací a zaměřovací podrežimy 

s měnitelným rozsahem a prefe- 


probíhá na HUDu a jednom mul- 
tifunkčním displeji. Všechny 
ostatní ukazatele v kokpitu jsou 
klasické ruské analogové „budíky“, 
na jejichž přednosti přijdete jistě 
brzo sami. Kromě snadné čitel- 
nosti je velkým plusem i jejich 
vysoká přesnost a preciznost pro- 
vedení, dá se podle nich po troše 
cviku přistát i ve větru a v noci při 
pohledu pouze dolů do kokpitu. 
Protože Flanker 2.0 nemá myší 
ovládaný kokpit, je kompletní 
HOTAS sada ovladačů velice důle- 
žitá. Pokud si pořídíte programo- 
vatelný joystick a rychlostní páku 
(Flanker podporuje i duální 
throttle od Suncomu pro diferen- 
ciální ovládání motorů) a sestavu 


8 doplníte pedály, je létání opravdo- 


vým prožitkem. Nejenže máte 
kompletní kontrolu na strojem 
v rukou (a nohou), ale nemusíte 
pořád sahat na klávesnici. 


Mission editor je základním 
rozhraním Flankeru již od prvních 
verzí a patří k nejlepším, na které 
narazíte. Vytvoření jakékoliv mise 
je velice jednoduché a zabere 
Vám minimum času, zároveň 
ovšem poskytuje obrovskou škálu 
možností pro vaši kreativní čin- 
nost. Fantazii se meze nekladou — 
od jednoduchých hlídkových letů 
dvojice letadel po složité válečné 
operace kombinovaných leteckých 
skupin (transport+eskorta, SEAD 
a CAP v jednom elementu), od 


rencí prostoru — scanzone, vertical osamoceného hlídkového člunu 


scan a boresight, zaměřování přil- 
bou pilota, nebo záložní přímo 
hlavicí střely, a také pro boj proti 
pozemním cílům jak radarovým 
mapováním terénu, tak optickou 
a laserovou soustavou. Všechno 


na širém moři po kompletní bojo- 
vé seskupení v čele s letadlovou 
lodí Admirál Kuzněcov. Vše může- 
te navíc zpestřit statickými objek- 
ty, kterých je opravdu úctyhodný 
seznam (včetně např. traktoru či 


autobusu apod.). Samostatnou 
kapitolou jsou tréninkové mise, 
které pokrývají snad všechny 
aspekty zvládnutí letounu a jsou 
vytvořeny pomocí skvělé vlastnos- 
ti Flankeru — možnosti záznamu 
kompletní mise do TRK souboru 

a doplnění o hlasový doprovod. 
Můžete pak nejen sledovat pro- 
běhlou akci z jakéhokoliv pohledu 
včetně rad instruktora, ale můžete 
do této akce kdykoliv vstoupit, 
když převezmete řízení. Možnosti 
sledovat svoje chyby a pokusit se 
o nápravu jsou jen příklady 
mnoha využití, které tato funkce 
má. 


Co říci na závěr? Flanker 2.0 
představuje naprostou špičku ve 
vojenských leteckých simuláto- 
rech, a troufám si říct, Že jde 
o nejlepší vojenský letecký simu- 
látor všech dob. Z mého pohledu 
jej od absolutního hodnocení dělí 
pouze absence dynamické kampa- 
ně, nefunkční tlačítka v kokpitu 
a poněkud opomenutá komunika- 
ce s řídicí věží. Na druhou stranu, 
nic z toho nemá bezprostřední 
vliv na hratelnost Flankeru. 
Společenské typy ocení kromě již 
zmiňovaných výhod i létání 
s kamarády přes Internet s hlaso- 
vou komunikací přes Roger Wilco, 
milovníci hudby zas ruské chorály. 
Poslední slovo nechám Davidovi. 


Myslím, že ani není co dodat, 
i když jsme jen nakousli pár dal- 
ších vlastností, které stojí opravdu 
za detailnější zmínku, jako bez- 
konkurenční multiplayer pro 32 
hráčů nebo možnost uživatelských 
změn grafiky a zvuků. Přes několik 
více či méně závažných chybek, na 


jejichž odstranění se pracuje 

a patch bude k dispozici zřejmě 
ještě dříve než se Flanker objeví 
na našem trhu, se jedná o unikát- 
ní projekt. Lukáš jako spousta dal- 
ších leteckých fandů okamžitě 
poznal potenciál, jakým Flanker 
2.0 disponuje. Ruský programá- 
torský tým pod taktovkou 
Mindscape/SSI opět ukázal, co 
dovede, a Flanker 2.0 navíc není 
jejich posledním produktem. Už 
brzy můžeme očekávat simulace 
MiG-29 a Su-39, které přinesou 
do prostředí Flankeru další prvky 
jako dynamickou kampaň, pohyb- 
livé pozemní jednotky, tankování 
za letu či větší prostředí a budou 
propojitelné po síti do jednotného 
systému s Flankerem 2.0, kterého 
zároveň povýší těmito prvky na 
jejich standard. Cosi se také šušká 
o simulátoru letounu ZSU-24 
Šilka, což by byla skutečně skvělá 
zábava. Prostě... perla, víc jak 95 % 
mi ale nedovolili ;-). 


Lukáš Codr a David Dosoudil 
9 0440 


David Dosoudil o sobě: 

Už relativně dlouhou dobu proháním po obrazovkách počítačů 

simulovaná letadla všech období letectví, od perel, jakými byly ve 
své době Tomahawk a Fighter Bomber na ZX Spectru, přes amigácké F-16 


2.0. Poslední dobou mi ovšem natolik učarovala ruská vojenská technika 

a její počítačové ztvárnění, že se snažím věnovat nejvíce svého času právě 
tomuto tématu. Poměrně pravidelně se účastním celosvětových setkání vir- 
tuálních pilotů v Holandsku, kde po síti bojujeme v simulovaných konflik- 
tech na Krymském poloostrově se vším, co k tomu patří (rádiová komunika- 
ce, briefingy, plánování operací, viz reportáž na Flanker FrontPage), i našich 
malých českých diskuzních setkání v Praze. Aktivně se snažím zapojovat do 
dění kolem Flankeru a poslední dobou mi hodně času mimo různé nepravi- 
delné publikační činnosti ukrajuje práce na mé stránce, o které najdete 
informace v dalším rámečku. Krom toho, že mě potkáte s foťákem na větši- 
ně leteckých dnů (a občas i v kokpitu letadel) v okruhu 2 000 kilometrů, 
jsem jinak ale úplně normální ;-). 


David o http://flanker.sim-arena.com/ 

Flanker FrontPage je nápadem starým více než jeden rok, ovšem 

realizovaným teprve nedávno. Kromě mého neutuchávajícího zájmu 
o simulátor Su-27 Flanker je důvodem jejího vzniku i jisté vakuum, které 


tento simulátor provází od jeho počátků navzdory mnoha snahám o popula- 


rizaci. Světově uznávaná, velice populární a vysoce realistická simulace zná- 
mého ruského frontového stíhacího letounu si prostě v Čechách velice 
pomalu a těžce hledala opravdové fanoušky. Protože Flanker proháním už 
několik let a tento stav mě tak trochu mrzel, rozhodl jsem se udělat všem 
případným zájemcům rozhodování o něco snazší zpřístupněním místa, kde 
najdou všechny potřebné informace. Obsah webu se ovšem nezaměřuje 
pouze na tento simulátor, ale chtěl bych z něj udělat co nejkompletnější 
encyklopedii ruské vojenské techniky jak v simulovaném, tak i v reálném 
prostředí. Každodenní novinky ze zákulisí vývoje Flankeru 2.0 a dění kolem 
něj, exkluzivní add-ony, návody, průvodce pro nováčky, popisy zbraní a lite- 
ratury, reportáže, odkazy. V přípravě je rovněž zformování Flanker 
Sguadron - skupiny on-line pilotů, jejímž centrem by se měla tato stránka 


budoucnosti, a věřím, že v okamžiku uvedení Ffankeru 2.0 na český trh se 
stane vaším nepostradatelným pomocníkem, bránou do tohoto světa. 
Flanker FrontPage existuje i v anglické verzi a nedávno se stala součástí 
komunity autorů prestižního leteckého internetového serveru Sim-Arena — 
díky tomu je poměrně populární — v současné době stovky návštěv denně 
a 1. pozice v kategorii Koníčky a hobby na serveru Toplist. 
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Nejlepší akční hra ve svém žánru 
a vy budete při tom!! 


' |= AET. = : : : 
-6 je akční arkáda, která obsahuje 

dokonalou 3Dgrafiku spojenou s nejdynamičtější 

akcí, jaká kdy byla vidět na obrazovkách počítačů. 

Je to hra, při které se nejen výborně pobavíte, 

ale také si perfektně procvičíte postřeh a taktické 

myšlení. 


Kdo si nezakoapí hra "E2Ci7" 


* nepozná pocit uspokojení z právě dokončené mise 
© nezažij strhující akci ve 240dlišných úrovní 
© nebude se moci zúčastnit soutěže o skvělé ceny 


Hraj HYPERCORE a vyhraj 40.000,- kč 


Ten, kdo do 10. 2. 2000 dokončí hru s nejlepším skore, 
vyhraje PC sestavu za 40.000,- kč. Druhý nejlepší vyhraje 
skvělou graf.kartu a třetí od nás dostane balík všech 
našich her (Mutarium, Signas, Polda 1 a 2). 4. - 20. vyhraje 
tričko s barevným emblémem HC. Další informace najdete 
na přiloženém letáku v balení HC. 


Objednáte-li si HYPERCORE do 31. 12. 1999 
přímo na adrese ZIMA SOFTWARE, obdržíte 
ke hře zdarma tričko s emblémem HC. 


(Poštovné a balné se do konce roku neúčtuje) 


Pod Tarnovskou tratí 18, Praha 9, Hloubětín, 198 00 


www. zima-software.cz, e-mail: zimasoft(©czn.cz 
tel.: 02/58 TI 598, zázn.: 02/81866114 
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ameStar 


Víte čeho se tankista bojí nejvíc? 
Nejsou to ani děla, ani miny, ale 
helikoptéry. Právě ony totiž doká- 
žou během několika sekund udě- 
lat z útočícího tankového družstva 
očouzenou hromadu druhotně 
upotřebitelných surovin. Vše se 
obvykle seběhne tak rychle, že si 
většina posádek útočících vrtulní- 
ků ani nevšimne. Účinnost moder- 
ních PTŘS je tak vysoká, že smrt 
posádky tanku nastane v lepším 
případě téměř okamžitě, v horším 
případě si tankisté prožijí několik 
sekund pobytu v uzavřeném pro- 
storu naplněném plameny, kou- 
řem a střepinami. Dnes se simulá- 
toru takového monstra, vraždícího 
nebohé příslušníky tankových 


PO Čs m 


NU 


LMS 4 


Formace Hindů vyráží nízkým letem vpřed. Obrovské 
helikoptéry i přes svoji velikost ladně kopírují terén, ale 
nikdo z pilotů netuší, jaké překvapení je čeká za dalším 
kopcem. Skupina běloruských obrněných vozidel evidentně 
o Hindech věděla a byla na ně dobře připravena. Jakmile se 
první dva vrtulníky vyhouply zpoza vršku, octly se v krupo- 
bití střel všech ráží. Situace se pro ruské jednotky stává kri- 
tickou, když tu náhle jeden tank exploduje. A hned po něm 
i dvě Šilky. Za ohlušujícího řevu dvojic turbínových motorů 


se nad bojištěm přeženou krvelačné bestie. Stroje Ka-52 
opět potvrdily svoji vynikající pověst. 


vojsk, podíváme na zoubek. 


Mnozí z vás si jistě pamatují rok 
starou hru s názvem Team 
Apache. Jako piloti amerického 
vrtulníku jste se proháněli nad 
moderním bojištěm a dokazovali 
nadvládu ozbrojených sil USA nad 
okolními státy. Šlo o poměrně 
zábavnou věc, zejména díky mož- 
nosti cvičení vlastních posádek 
(které zahrnovalo i „domlouvání“ 
nezbedným vojákům). S realis- 
mem simulace to zas až tak žhavé 
nebylo, a proto jsem byl velmi 
zvědav, jak se autorům pokračová- 
ní povedlo. 


První a nejdůležitější změna je 
patrná na první pohled — Apache 
již vyšel z módy, takže se posadí- 
me do kokpitu stroje nanejvýš 
exotického. Kamov Ka-52 je jed- 
ním z nejmodernějších vrtulníků, 
které má ruská armáda k dispozici 
(ostře si konkurují s Mi-28), a díky 
několika revolučním změnám 
v konstrukci (absence ocasního 
rotoru je kompenzována zdvoje- 
ným rotorem hlavním) je létání 
s ním poněkud odlišné od klasic- 
kých helikoptér. Nová konstrukce 
například přináší neocenitelnou 
výhodu v tom, že vám klidně 
můžou ustřelit ocas, ale na letové 
vlastnosti to nebude mít natolik 
fatální vliv. 


Největšího zlepšení podle mého 
názoru dosáhla grafika. Nový engi- 
ne s poetickým názvem Daedalus 
(ten předchozí měl neméně poe- 
tický název Icarus) radikálně 
vylepšil grafickou stránku hry. 


Možnost volby mezi detailně zpra- 
covaným virtuálním kokpitem 
(dokonce i váš kopilot se hýbe) 

a pevným výhledem vpřed je pří- 
jemným vylepšením. Zpracování 
krajiny mi obrovským množstvím 
domů, hangárů, radarů, aut 

a vojenské techniky silně připomí- 
nalo Flanker 2.0. Krajina je však 
mnohem členitější a zeleně vyrost- 
lo v Alligatoru mnohem více. Není 
divu, většinu času strávíte v reži- 
mu „kopírování“ terénu (Nap of 
Earth), takže přítomnost všech 
možných kopců, údolí, skal a lesů 
je více než žádoucí. Drobnou výtku 
bych měl jenom k raketám, proto- 
že jak kouřové stopy, tak výbuchy 
nedosahují ani dnes již běžného 
standardu (natož špičky v podobě 
Flankeru 2.0). Na rozdíl od mnoha 
jiných simulátorů se Team 
Alligator v plných detailech obstoj- 


s“ 


ně hýbe „již“ na Celeronu 500. 


Z kritiky letového modelu, která 
se snesla na hlavy vývojářů Team 
Apache, si vzal nový tým řádné 
ponaučení, a výsledek opravdu 
stojí za to. Vrtulník se chová při 
letu maximálně realisticky, v potaz 
se musí brát i setrvačnost stroje, 
která někdy dovede opravdu zava- 
řit. Přece jenom, Ka-52 není žádný 
trpaslík a zastavit rozjetého deseti- 
tunového „drobečka“ dá práci. 
Letové vlastnosti Alligatoru si nej- 
lépe vychutnáte při akrobatické 
pilotáži, zejména souvraty dove- 
dou patřičně zvednout hladinu 
pilotova adrenalinu. Nechybí ani 
nestabilita stroje, způsobená odra- 
zem vzduchu při letu nízko nad 
zemí. Jakž takž realisticky je mode- 


lováno i poškození, nedávno se mi 
stalo, že jsem při nízkém letu ura- 
zil o strom jedno křídlo s podvěše- 
ným arzenálem, ale mohl jsem 

(s menšími problémy) pokračovat 
v plnění mise. Pokud však zavadíte 
o překážku rotorem, je zkáza stro- 
je neodvratná. Celkové dojmy 

z letového modelu nemohu hod- 
notit jinak než velmi dobře, 


Samotný boj je nesmírně dyna- 
mický a plný všelijakých překvape- 
ní. Ve hře se totiž vyskytuje také 
pěchota a s trochou štěstí dokáže 
i pěšák s flintou váš stroj poškodit. 
Když má ale místo pušky Iglu nebo 
Stingera, jde opravdu do tuhého. 

l ostatní vojenské jednotky se činí, 
seč můžou — dělostřelectvo pod- 
poruje, protiletadlovci pálí své 
rakety, vrtulníky poletují nad 
bojištěm a do toho všeho tu a tam 
prohučí stíhačka. Silný provoz je 
znát zejména na letištích, kde se 
neustále něco děje — stroje přistá- 
vají a vzlétají a vojáci u protileta- 
dlových kanónů pozorují, zda se 
odněkud neblíží nepřítel. Bojiště si 
žije svým vlastním charakteristic- 
kým životem a vaše helikoptéra je 
jen pouhou nicotnou cetkou v celé 
mašinerii. 


Největší zábavu si užijete s tré- 
nováním posádky při kampaních. 
Každý z vojáků má svůj vlastní 
model osobnosti, který se můžete 
pokusit všemožně vylepšovat. Je 
pilot Jablonskij smutný? Darujte 
mu láhev vodky a tabulku americ- 
ké čokolády, a hned se bude na 
všechny zubit. Prožívá střelec 
Danastasov depresi? Pozvěte ho 
na skleničku a zaplaťte mu něja- 
kou tu slečnu. O své mužstvo se 
prostě můžete postarat po všech 
stránkách, a odměnou vám bude 
jeho zvýšený výkon v boji. Takový 
kolega Varoščák je zajisté na 
podobné legrácky zvyklý, ale mne 
prvky RPG v leteckém simulátoru 
překvapily. 


Když už jsem nakousl ony kam- 
paně, podíváme se na ně trochu 
blíž. První z nich se odehrává 
v Tádžikistánu, kde se proruská 
vláda dostala do problémů 
s islámskou opozicí. V rámci bratr- 
ské pomoci budete muset nezbed- 
né mohamedány zpacifikovat. 
paň vás zavede do Běloruska, které 
se za pomoci Ukrajiny pustí do 
křížku s Matkou Rusí. Vzhledem 
k tomu, jak blízko západní Evropy 
konflikt zuří, se do něj připlete 
i NATO, a bude opravdu veselo. 


wwiww.simis.co.uk/f-allig.htm 


Více kampaní bohužel ve hře není, 
ale i tak si zaletíte více než sto 
misí. Hra používá polodynamické 
modelování situace — v závislosti 
na vašem úspěchu či neúspěchu se 
vybere další mise z předvoleného 
seznamu. Pokud by vám bylo příliš 
horko, není problém se přesunout 
na tréninkovou základnu do hlou- 
bi studené Sibiře. 


Již několikrát jsem zmínil 
podobnost Team Alligatoru 
s Flankerem 2.0. Tahle podobnost 
není jenom náhodná, z dobře 
informovaných zdrojů (viď, 
Davide) jsem se doslechl, že jeden 
z členů vývojářského teamu 
Flankeru přeběhl do Simisu, kde 
se podílel na tvorbě Alligatoru. 
Musím říct, že to nebylo vůbec na 
škodu, spíše naopak. Vliv Flankeru 
však nesmíme ani přeceňovat, pri- 
márně vycházel Team Alligator ze 
svého předchůdce a je mu více než 
důstojným nástupcem. Jde o skvě- 
lý vrtulníkový simulátor, který si 
zajisté najde spoustu příznivců. 


Během návratu z úspěšné mise, 
při které došlo k zničení většího 
množství nepřátelských jednotek, 
byl Ka—52 kapitána Galubojeva 
sestřelen partyzánskými oddíly. 
Trosky helikoptéry byly lokalizo- 
vány ve vzdálenosti 15 km od 
letiště. Těla pilotů nebyla naleze- 
na... 


Lukáš Codr 
90441 


KA-52 
Team Allisator 


Výrobce: Simis 


Vydavatel: GT Interactive 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 100 MB, 4MB 3D karta 

Doporučeno: PIII, 128 MB RAM, 8x CD, 


HDD 500 MB, high-end 3D karta 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: Vynikající simulátor vrtulníku Ka-52. 
Důstojný nástupce Team Apache. 


= oficiální stránky Team Alligatoru. Spousta užitečných informací o hře, články a rozhovory s designéry skutečného 
Ka-52 a detailní popis všech jeho systémů, za přečtení stojí i příručka o taktice boje s Ka-52 


AZN3334 BE 


Áiojejnuus 


Počet členů posádky: 
Průměr rotorů: 

Délka (s rotory): 
Max. hmotnost: 
Max. hor. rychlost: 
Max. boční rychlost: 
Max zpětná rychlost: 
Max. dostup: 

Dolet (bez příd. nádrží): 
Motory: 

30mm kanón 2A42: 


14,50 m 

15,90 m 

11400 kg 

310 km/h 

80 km/h 

90 km/h 

3600 m 

530 km 

2x Klimov TV3-117VMA 
12x Vikhr-M nebo Kh-25ML 
2x lgla-V nebo 12x R-73 


HIDDEN AND 
DANGEROUS Z 


a další herní projekty připravuje 
česká firma Illusion Softworks 


Brno, Londýn (hel) - 
Po velkém úspěchu české hry 
HIDDEN AND DANGEROUS, 
která je již několik týdnů v první 
pětici nejprodávanějších her s 
úctyhodným čtvrt milionem 
prodaných kusů, se její tvůrci 
rozhodli vytvořit pokračování a 
datadisk. Současně zahájili 
práce na dalších projektech a 
konverzi HKD pro konzoli 
Dreamcast. - 


Firma oznámila, že i nadále přijímá na plný úvazek nové grafiky, programátory 
a designery, aby doplnila svoje týmy. Grafici, kteří mají zájem ucházet se v 
Ilusionu o zaměstnání, musí dokonale ovládat programy Adobe Photoshop 5 
nebo 3D Studio MAX 2.5. Předností je klasické výtvarné vzdělání. 

Po programátorech se vyžaduje práce v C++, Direct X a Direct 3D. Špičkový 
programátor si tak může vydělat až 40 000 korun měsíčně. 


Brno - 05 45210120 
Pterodon - 05 45243536 
Praha - 02 8544564 
Bratislava - 07 54419547 


info(e illusionsoftworks.com 


www.illusionsoftworks.cz 
www.illusionsoftw orks.com 
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T 3: GLOSE OUARTERS BATTLE 


FLANKER Z 


UNREAL TOURNAMENT 


REVENANT 
TRAINERY NA CD 


FIFA 2000 


Vytvořit si ve FIFA 2000 nějaký 
ten supertým, se kterým je pak 
radost prohánět se po zeleném 
trávníku, je vcelku snadné a k cíli 
vede hned několik cest. Jednou 
z nich je použít cheat MOMONEY 
a za „nepoctivě“ získané penízky 
nalákat do svého mužstva snů 
nějaké ty hvězdy, nejsnadnější ces- 
tou je ovšem otevřít editor a „upra- 
vit“ si mužstvo vlastnoručně. 
Vzhledem k tomu, že každého 
hráče lze libovolně přeeditovat 
a pochopitelně i přejmenovat, má 
každý zcela neomezenou možnost 
vytvořit si tým podle vlastní fanta- 


mistry, zkuste to s některým ze sil- 
ných historických týmů. 
Doporučuji například mužstvo 
Argentiny z roku 1978, které si jistě 
rádi doplníte o Maradonu: ten je 

k mání v sestavě Neapole z let 
1986—89. Vzhledem k tomu, že 
vám na božského Diega budou 
scházet „chechtáky“, musíte nejpr- 
ve prodat například Gallega, Villu 

a náhradního gólmana La Volpeho. 
Věřte tomu, že zahrát si v sestavě 
„Fillol — Olguin, Passarela, Larrosa - 
Bertoni, Ardiles, Maradona, Ortiz, 
Oviedo — Houseman, Kempes“ je 
skutečně hezký zážitek. Najednou 


zie. A tak mohou například ve 
Spartě vedle sebe nastoupit 


vám budou vycházet kombinace 

a finty, na které v jiných týmech 
Maradona, Pelé, Ronaldo i Siegl. hráči „nemají“. Samozřejmě — je to 
Pokud by se vám do té editační jen příklad, podobně kvalitních 
„piplačky“ nechtělo a chtěli byste si týmů najdete především mezi těmi 
zahrát se skutečnými fotbalovými © „historickými“ hned několik. 


Několik zápasových tipů 


Brankáři 

Po chycení míče je nejen moderní, ale i nejjistější rozehrát „ze země“. Výkopy z ruky i výhozy nebývají přesné a především kvalitní soupeři 
„předstupují“ před hráče a mají většinu vámi rozehraných míčů. Vzhledem k tomu, že při výkopu nemáte dobrý přehled o postavení hráče, 
který má míč převzít, v devíti případech z deseti získá míč soupeř. Rozehrávka po zemi nakrátko je proto daleko výhodnější, musí se však hrát 
na jistotu. Pokud jste si v option nezrušili pomůcku v podobě tříbarevných šipek u kopaček hráčů (zelená — téměř jistota, že vaše přihrávka 
najde spoluhráče, žlutá — může to vyjít, ale nemusí, červená — ani to nezkoušej), nikdy nelaškujte se žlutou šipkou, natož s červenou. Soupeři 
každou chybu nemilosrdně potrestají a ta brankářova se už dá těžko napravit. 


Obránci 

Snažte se mít v týmu hráče zadních řad, kteří mají v kolonce „tackling“ alespoň šestku. Je dobré, když má zároveň slušnou rychlost a sílu. 
Budete mnohem snáze a častěji čistým způsobem odebírat míč soupeři. Krajní beci mohou posílat dlouhé pasy až před velké vápno soupeře, a 
díky tomu přece jen více na jistotu rozehrávat na nabíhající krajní záložníky nebo křídelní útočníky po lajně. 


Záložníci 

Pokud máte v týmu hráče s dobrou technikou a přihrávkou, vyplatí se kombinovat na jistotu ve středu hřiště a pak kolmou přihrávkou 
vysunout nabíhajícího útočníka. Pro tento styl hry je lepší mít nastavenu kameru za brankou (bez zoomu) nebo mnohými oblíbenou a velmi 
přehlednou „tower“ kameru, protože musíte při kombinaci jedním očkem sledovat „práci“ svých útočníků a přihrávku načasovat velmi přesně. 
V obtížnosti „professional“ a „world class“ ovšem soupeřovi obránci poměrně hodně pasů do uliček zachytí. 


Útočníci 

Už při přebírání míče je vhodné zaseknout míč, nejlépe do protisměru pohybu a snažit se odpoutat od obránce. Jen tak může přijít střela, 
přihrávka nebo přesný centr. To samozřejmě neplatí pro režim „amatér“, kde stačí jenom „přidat plyn“, a obránci snadno utečete. Při brejkové 
situaci, kdy jdete sami na brankáře, je možné a mnohdy i jistější vystřelit butonem pro kolmý pas nebo klasickou přihrávku, váš útočník „pro- 
hodí“ gólmana efektní placírkou nebo falší. 


Standardní situace 

Letošní FIFA umožňuje "adresovat" přesnou přihrávku na zvoleného hráče, ale neznamená to, že je to nějak výrazně snazší. Soupeř často 
situaci dobře „přečte“ a váš úmysl překazí. Největší výhodou (pochopitelně — vedle penalty) je zahrávání rohových kopů, ze kterých padá 
opravdu hodně gólů. Skutečně se vyplatí je natrénovat. Po centru udělejte s hráčem, na kterého směřuje míč, pohyb proti míči nebo úkrok, 
aby měla střela, hlavička nebo efektní volej (dvojité poklepání na tlačítko střelby) potřebnou přesnost i razanci. Časem to přejde do krve, pro- 
tože je to jako ve skutečném fotbale. Tímto způsobem lze poměrně dobře skórovat i s hráčem, který je brankáři nejblíž, ale jistější je zahrát 
míč na borce, motajícího se někde kolem značky pokutového kopu, protože gólmani centry do malého vápna často vyrazí nebo chytí. 


= 8 
ameStar 


Musíme se ještě jednou vrátit 
k letošnímu hokeji od EA, protože 
se po vydání prvního patche dost 
podstatně změnila jeho hratel- 
nost. Musím dodat, že k lepšímu. 
Branek sice padá pořád hodně, ale 
teď už konečně i mnohem častěji 
do vaší branky. Zkušení hráči mi 
jistě dají za pravdu, že i v režimu 
all stars opět vyhrávali jeden 
zápas za druhým, a to začne být 
časem otrava. Nový patch přede- 
vším zlepšil hru počítačem říze- 
ných mužstev. Nyní už nevyjde 
každá přihrávka na najíždějícího 
útočníka, protivník dokáže lépe 
forčekovat a především narušovat 
vaši kombinaci. Bylo to předtím 
opravdu dost podivné, když pas 
na najíždějícího hráče prošel před 
tři hráče soupeře, aniž by se ho 
dotkli. Podle mých zkušeností jsou 
teď zápasy mnohem vyrovnanější. 
Před vydáním patche jsem napří- 
klad ve své druhé sezóně odehrál 
65 zápasů, z toho 62 vyhrál, až do 


konce základní části jsem pak už 

s patchem vyhrál jen polovinu 
zápasů a konečně se mi „po 
letech“ podařilo i vypadnout 

v play off (3:4 na zápasy v napína- 
vé sérii). Je to zvláštní, ale potěší 
to, protože konečně nedostane 
člověk nic zadarmo. 


Ale zpátky ke změnám. Soupeři 
se „velmi zlepšili“ při obranné hře 
ve vlastní třetině, dokáží lépe řešit 
situace dva na jednoho, dva na 
dva a rychlým bruslením pokrýt 
i většinu brejkových situací. Také 
při vlastním oslabení se teď cho- 
vají hráči mnohem „inteligentně- 
ji"“. Na obrazovku „nastavení ovlá- 
dání“ byla patchem přidána volba 
„množství srážek“. Má tři stupně: 
nízká, střední a vysoká. Kdo si 
chce zahrát hokej a ne kuželky, 
nastaví si jistě hodnotu „nízká“. 
Vřele doporučuji (nebojte se — 

— o tvrdé souboje stejně nepřijde- 
te a je to o mnoho zábavnější). 
Další vylepšení: snížila se přesnost 
backhandových střel, po kterých 
padalo „zbytečně“ moc gólů, 
nepadá již tolik branek z nemož- 
ných úhlů a hráči se v režimech 
pro a all stars mnohem rychleji 
„unavují“. 


Patch ovšem nepřinesl jen zlep- 
šení. Zase padá o něco víc " zvlášt- 
ních" gólů, především do vaší 
sítě, kdy soupeřův hráč jen tak 


plácne u mantinelu do puku, ten 
zapadne za gólmana, zatímco 
několik vašich propracovaných 

a pohledných akcí předtím gólem 
neskončilo. Stejně tak by se neměl 
soupeř dostávat po vstřelení 
branky do takové „psychické“ 
výhody, že vám během tří minut 
nasází další čtyři branky, aniž by 
proti tomu byla rozumná obrana. 


2 Z 


Jsou to většinou už zmíněné 
podivné góly po střelách od man- 
tinelu, které váš brankář spolehli- 
vě pouští. Stane se, že ubráníte 
čisté konto 55 minut a pak ještě 
stihnete prohrát o pět branek. 


áj4 H 


Nezapomínejte na používání 
klávesy „i“, která vám ukáže 
nejen dostřel vaší zbraně, ale 
znázorní terén tak, že můžete 
lépe poznat, zda vás nepřátelé 
vidí, či nikoli. 


Velmi důležité je i načasování 
mise (najdete v planning) — 
některé akce za denního světla 
nesplníte ani s pěti vojáky v plné 
polní, zatímco v noci vám bude 
stačit jedna slečinka v černém 
overalu. 


Na každou misi si s sebou 
můžete vzít jen omezenou výba- 
vu, proto pečlivě rozdělte vše 
potřebné mezi členy týmu. 
Zatímco nůžky na dráty či C4 
budete potřebovat jen v určitých 
misích, rozhodně každého vojáka 
vybavte lékárničkou (její účinnost 
se odvozuje od „medic skill“ a lze 
ji použít až pětkrát), granátem 
(pozor — nelze ho házet přes pře- 


Přesto však doporučujeme patch 
aplikovat, naleznete ho na našem 
CD, případně na oficiální stránce 
EA Sports. Tam najdete rovněž 
špičkový editor Blomman NHL 
2000 Editor, který vám umožní 
změnit cokoli a kdykoli jak 

v základním „rosteru“, tak už 

v rozběhnutých a uložených sezó- 
nách. Pokud chcete podvádět 


AMIUL 8 Adll i 


Titulek je mírně zavádějící, protože vás upozorním na stránku sloven- 
skou. Ani to není úplně přesné, protože se nejedná o stránku, ale vlastně 
„dvoustránku“, která se věnuje oběma nejpopulárnějším sportovním 
hrám u nás: FIFA 2000 a NHL 2000. Připravuje ji Rafo a najdete tu téměř 
okamžitě všechno, co se na internetu okolo obou her šustne. Vyzkoušejte 
si sami: http://fifa.isfun.net, případně http://nhl2k.isfun.net — mezi 
oběma stránkami Ize snadno a rychle přepínat. 


a vylepšit si svůj tým, není snad- 
nější cesty. S brankáři ovšem 
můžete udělat cokoli, ani stopro- 
centní gólman nepomůže — bude- 
te dostávat stejně „blbé“ góly, jako 
dřív. 


kážky) a nožem (používejte 
pouze zezadu). 


Zbraně volte tak, aby kores- 
pondovaly s příslušnými vlast- 
nostmi (ostřelovačku jen tomu, 
kdo má vysoký sniper skill 
a podobně), upřednostňujte 
zbraně typu assault (spíše dražší 
modely), pistole a brokovnice 
jsou v zásadě k ničemu. 
Zajímavou variantou pro určitý 
typ mise jsou samopaly s tlumi- 
čem (pistole s tlumičem jsou kri- 
ticky neúčinné). 


Pro různé mise se hodí i různé 
oblečení — pro zimu „arctic“, pro 
noční mise „night ops“. Jestliže 
nepotřebujete nic specifického, 
nakupte neprůstřelné vesty (flak 
jacket či kevlar vest jsou ale 
téměř k ničemu). Pro denní mise 
se hodí dalekohled, v noci přijde 
vhod noční vidění. 
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TIPY 4 TRIKY 


10 je, podobně jako ve starých 
adventurách Indyho, hodnocením 
vašich hráčských schopností. Ve 
hře můžete dosáhnout až tisíce 
bodů — kromě 150 za pouhou 
instalaci a spuštění hry dostáváte 
body za kompletaci každého leve- 
lu (40 bodů), za sebrání pokladu 
(10 x 1 bod v každé úrovni) 

a naopak jsou vám strhávány 
body za hru v nižší obtížnosti a za 
využití hintů. Obtížnost můžete 

v kritických okamžicích regulovat 
a pak ji vrátit zpět, trestné body 
za hinty můžete vyřešit zpětným 
nahráním pozice před zhlédnutím 
mapy. 


MAKEMEAPIRATE 
FIXME 

ENDCREDIT 

TALKIT MARION ON 
URGON ELSA 
AZERIM SOPHIA 
NUB WILLIE 


Cheaty 


Při hře stiskněte dohromady tlačítka Shift a —. Na konzoli napište kód. 


Apropos, obtížnost a hinty si 
můžete nastavit v menu „game 
options“. Obtížnost má vliv na 
počet nepřátel a časový limit 
některých hádanek, hinty vám na 
mapě ukáží, kam máte pokračo- 
vat, což je často velmi cenná rada, 
ale jindy příliš nepomůže. 

V „game options“ menu si můžete 
rovněž nastavit automatické 
běhání a titulky. Oboje vřele 
doporučuji. 


Zmíněné poklady, kterých je 
v každém levelu celkem deset, 
jsou životně důležité — kromě 1O 
bodů za ně totiž dostáváte skuteč- 


Stiskněte F10 a zadejte následující kód: 


změní Indyho na Guybrushe 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE 


né peníze a mezi levely můžete 
nakoupit nezbytné věci jako ener- 
gii, kit na opravu lodí či tajnou 
mapu, která vám otevře přístup 
do bonusového levelu. Na tu však 
budete muset HODNĚ šetřit, a tak 
raději na peníze nespoléhejte 

a sbírejte munici po mrtvých 

a pozorně prohledávejte zákoutí, 
kde se často skrývá dostatek ener- 


gie. 


Jakékoliv problémy a zákysy 
vám pomůže vyřešit návod, který 
je vzhledem k velkému rozsahu 
umístěn na CD příloze. 


zachrání vás, pokud se Indy zasekne 


přesune vás na konec hry 
nesmrtelnost 

všechny zbraně 

přidá lékárničky 
bezplatné hinty 


IAMLEET úspěšně dokončí všechny úkoly a aktuální misi 
JOHNWOO zpomalí hru 

SWATLORD nesmrtelnost pro celý tým 

BIGGERPOCKETS nekonečná munice 

CASUAL nahý tým :-) 

DOUBLESHOT zbraně střílejí rychleji 

NC17 více krve! 

NOSHADES noční mise vypadají jako ve dne 


UUTIMA IX: ASGENSION 


SWAT 3: CLOSE OUARTERS BATTLE 


V adresáři hry editujte soubor default.kmp (nejlépe notepadem) a nalezněte v něm řádku s textem [Cheat Commands]. Sem zadejte následu- 


jící příkazy: 
alt+shift+i = toggle avatar invulnerable 
alt+shift+| = toggle avatar fly 


Nyní spusťte hru, a stisky příslušných kombinací tlačítek aktivují příslušný cheat (v prvním případě nesmrtelnost, v druhém případě schopnost 


létat). 
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FLANKER Z 


ANIYL 8 Adll 


Ti z vás, kteří by si rádi ve Flankeru vyzkoušeli na vlastní kůži efektní manévry „Kobra“ 
a „Zvon“ známé z leteckých přehlídek, se mohou řídit následujícími radami: 


Kobra 

Srovnejte letadlo a stabilizujte rychlost někde mezi 350—450 km/h. Tlačítkem K vypněte 
omezovač úhlu náběhu (AOA), a můžete jít na věc. Prudce přitáhněte knipl a počkejte, 
dokud letadlo nedosáhne náklonu kolmo vzhůru. Pak povolte knipl a nechejte předek 
volně klesnout zpět do horizontální polohy. Fajnšmekři mohou lehce přidat plyn na pra- 
vém motoru, aby kompenzovali gyroskopický efekt. 


Zvon 

Zvon se dá provádět v různých výškách při rychlostech okolo 500—800 km/h. Přitáhněte 
knipl, dokud nedosáhnete stabilního náklonu 70 stupňů. Potom uberte plyn u obou 
motorů na minimum, a jakmile se letadlo začne propadat, vraťte knipl zpět do výchozí 
polohy. Letadlo bude padat „po čumáku“ a vy musíte vyrovnat gyroskopický efekt buď 
levou směrovkou (tlačítko Z), nebo přidáním pravého plynu. Poté dejte plný plyn a leta- 
dlo v rychlosti cca 500 km/h vyrovnejte. 


UNREAL TOURNAMENT 


Trainery 

Fungují pochopitelně jen v módu jednoho hráče a zadávají se na konzoli, kterou aktivujete tlačítkem „"". 
IAMTHEONE aktivuje Cheat mode 

GOD nesmrtelnost 

LOADED všechny zbraně 

ALLAMMO plné zásobníky munice 


Cheaty 
Stiskněte Enter a napište následující kódy: 
ABRACADABRA mana se dále nesnižuje, přidá všechny talismany 
ALREADYDEAD nesmrtelnost 
ALCHEMY 999 999 zlata 
DUMMIES vypne umělou inteligenci monster 
GIMMESOMEGRUB přidá 5 od každého typu jídla 
LOOKUNDERTHEHOOD stiskněte F12 pro editor 
NAHKRANOTH monstra lze zabít jednou ranou 
NOAMNESIA vylepší postavu do 30. levelu 
POTIONSNLOTIONS přidá množství lektvarů 
Název hry Jméno souboru na CD, účinek 
Abomination cm-abhet3.zip, nekonečná energie a zkušenosti pro všechny jednotky, editor ini souborů 
Age of Wonders rzraowtr.zip, nekonečný pohyb a používání skillů, nekonečné body do atributů 
Codename Eagle codegalm.zip, dat soubor pro přístup ke všem misím 
Indiana Jones and the Infernal Machine rzriajim.zip, všechny zbraně, ammo, peníze, energie a magické předměty 
Interstate '82 cm-i82at2.zip, nekonečné brnění pro vozidla 
Panzer General 3D cm-pg3ue2.zip, výrazně vylepší parametry jednotek 
Revenant cm-rpi3.zip, Revenantova síla navždy maximální 
RollerCoaster Tycoon: Added Atractions rcteftrn.zip, peníze ad. 
Slave Zero cls-sztr.zip, nekonečné množství munice, nekonečná energie 
Test Drive 6 clstdétn.zip, přidá velké množství peněz 
Tomb Raider IV dstr4tn.zip, nekonečné množství světlic, lékárniček (velkých i malých) a energie 
Ultima IX u9trnrzr.zip, nekonečně HP a many, zlato 
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NÁVODY 


LEVEL 7 


Aux. Support Contra A—— 
Aux. Support Contra B -I 

Missile Boneral 

Missile 


DECKC 


DECKB 


Nacele A 
Nacele B 
Von Braun Urmbiical —— 
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Co říkáte na jiné prostředí? Jakým do- 
jmem na vás působí loď Rickenbac- 
ker? Nechejte si to projít hlavou 

a odejděte z místnosti, kam jste se do- 
stali z lodi Von Braun. Ve zprávě od 
Shodan se dozvíte informace o vašem 
zdejším úkolu. Sdělí vám, že je to tu 
plné černých vajec, která musí být zni- 
čena, než budete moci pokračovat dá- 
le. Tato vejce se liší od těch, se který- 
mi jste se setkali dříve. Jsou pokryta 
černými a oranžovými tečkami a na 
lodi jich je celkem šestnáct. 


Jděte k žebříku a vylezte po něm 
nahoru. Doporučuji pohybovat se po- 
malu, neboť na vás během výstupu 
čekají tři střílny. Pokud budete kráčet 
obezřetně, budete moci zničit každou 
dříve, než se uvede do akce. Až se do- 
stanete nahoru, zničte černé vejce, 
které se nachází po vaší levé straně. 
Pak vylezte po obou žebřících v této 
oblasti, na konci jednoho z nich se na- 
lézá další černé vejce. Seberte vše uži- 
tečné a stiskněte spínač v řídicí míst- 
nosti, do které se dostanete po jed- 
nom z výše zmíněných žebříků. Tento 
kontejneru, který leží před vstupem 
do haly. Jakmile kontejner přesunete, 
vyřítí se na vás zpoza něj zuřivec a je- 
den MP robot. Zlikvidujte je a vstupte 
do chodby, kde pokračujte dále výcho- 
dem vpravo. Někdy touto dobou byste 
měli obdržet zprávu od Diega. Buďte 
v těchto končinách opatrní, číhá tu na 
vás napravo nahoře na plošině vrah. 


Palivové nádrže 

Vstupte do oblasti nazvané „fuel cells“, 
držte se přitom u levé zdi. Po souboji 
s dalším vrahem a pavoukem vejděte 
do velké otevřené místnosti s modrým 
štítem napravo (trup lodi je v těchto 
místech porušen a modrý štít vás 
chrání před vycucnutím do kosmické- 
ho prostoru). 


Když přijdete do těchto míst, ozve 
se vám znovu Shodan, aby vás zpravi- 
la o vaší momentální situaci. Prohle- 
dejte místnost po levé straně. Nachá- 
zí se tam tlačítko, které aktivuje dlou- 
hý most přes trhlinu. Část mechanis- 
mu byla však naneštěstí zničena při 
výbuchu, takže je zbytečné pokoušet 
se přejít plošinu. Zničte raději černé 
vejce, které je od vás přes cestu, 

a vraťte se zpátky k palivovým nádr- 
žím. 
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orage a 
Cherncal Storage 
Moraue 


Nyní se vydejte po rampě vedoucí 
dolů a vstupte do ventilačních tunelů. 


Zde je roztroušeno mnoho vajec, takže 


se raději pořádně ujistěte o tom, že 
jste zničili opravdu všechna. Dejte se 
doprava, a dostanete se na místo, od- 
kud je vidět trhlina. Seberte zprávu, 
nějakou tu výbavu a stiskněte další 
tlačítko. Tím jste úspěšně vysunuli 
další část mostu. Zatím však raději ne- 
slézejte dolů po žebříku, ani se nepo- 


koušejte o nějaký bláznivý skok. Vraťte 


se do ventilační šachty a pokračujte 
dále cestou, okolo které jste předtím 
prošli. Mějte se na pozoru před pa- 
voukem, který před vás spadne, zrov- 
na když budete prolézat skrze šachtu. 


Odtud již můžete bezpečně spad- 
nout dolů k nadržím paliva. Jděte 
vpravo a seskočte dolů, jakmile za- 
hlédnete nápis „pod 2“. Prohledejte 
přilehlé okolí a pak se dostaňte na 
most, který jste nedávno vysunuli. Ny- 
ní nemohu než doporučit uložení po- 
zice, neboť přichází chvíle osudového 
skoku — pokud skočíte špatně, zemře- 
te. Běžte na konec mostu a pak pře- 
skočte na jeho další část vpravo. Ve- 
jděte do výklenku a oberte zde pří- 
tomnou mrtvolu o její výbavu, přede- 
vším o přístupovou kartu. 


Vraťte se na most, přeskočte zpět 
a jděte k žebříku do sekce „pod 2“. Vy- 
lezte nahoru po obou žebřících 
a zneškodněte vraha, který na vás na- 
hoře čeká. Prohledejte všechna těla 
a zničte vejce, kterých už by vám teď 
mělo zbývat ještě deset. Použijte pří- 
stupovou kartu na dveře a běžte do 
červeně osvětlené chodby. 


Jednotka B 

Připravte si své zbraně, čeká vás střet 
s několika kyborgy. Setkáte se s nimi 
nalevo, nedaleko skladu chemického 
materiálu. Jděte směrem, který vám 
ukazují směrovky na „nacelle B“, jak 
vám ostatně poradila ve své zprávě 
Shodan. Jak se tak budete pohybovat 
chodbou, mějte se na pozoru před zá- 
keřným normálním vejcem, které je 
na vás nastraženo na zdejší první za- 
táčce. Sledujte značení, dokud neuvi- 
díte východ do šedě vypadající oblasti. 
Tam je vlevo připraven nový typ 
obranné střílny. Abyste se vyhnuli je- 
ho střelám, doporučuji používat zdi, 
za kterou se neuškodí čas od času 
schovat. Vpravo pod plošinou, na kte- 


ré stojíte, je také další černé vejce — 
zničit. 


Nyní začněte slézat po žebříku dolů. 
Jakmile tak začnete činit, začne se 
o vás nepříjemně zajímat jeden vrah. 
AŽ s ním skoncujete, pokračujte dolů 
a vstupte do nepoznané místnosti. Ta- 
dy nahoďte rekonstrukční přístroj 
a seberte všechno užitečné, pak se vy- 
dejte chodbou doprava. Postarejte se 
o další nebezpečnou střílnu a vstupte 
do prostor jednotky B. Za chvilku bys- 
te už měli vidět další dvě černá vejce 
zralá na zlikvidování. Pomocí přístu- 
pové karty si otevřete dveře a vstupte 
dovnitř — čeká na vás řeč Mnoha. 


Tato oblast je celkem záludná. Před 
vámi je tunel vedoucí jak vlevo, tak 
vpravo, každý z tunelů je navíc dvou- 
podlažní. Pokud spadnete dolů do niž- 
šího podlaží, nemělo by pro vás být 
problémem dostat se zpátky do vý- 
chozího bodu. Buďte však nadmíru 
opatrní, neboť napravo se v těchto tu- 
nelech nacházejí nepřátelské střílny. 
Směřujte vaše snahy k vyskočení do 
vyššího patra a k cestě doprava. Zničte 
všechny věže, které jsou před vámi, 

a vyhledejte ovládací spínač generáto- 
ru gravitace. Stiskněte tento spínač, 
pak se vraťte do nižšího podlaží tune- 
lu, kde zničte střílnu, která se nachází 
před vaším stanovištěm. 


Poohlédněte se po díře ve zdi nale- 
vo a projděte skrz. Vystupte po sadě 
žebříků (a ukončete činnost řady stří- 
len), až se dostanete k dalšímu z čer- 
ných vajec. Zničte ho, jak jinak. Vrať- 
te se do červeně osvětlené chodby 
a zabočte na prvním rozcestí vlevo. 
Při svém postupu buďte opatrní 
a zneškodněte raketovou střílnu. Jděte 
vlevo, kde se postarejte o další skupi- 
nu střílen a o černé vejce. Jelikož vám 
zbývá zničit už jen pět vajec, pošle 
vám Shodan zprávu a také odměnu 
ve formě modulů. 


Jednotka A 

Vraťte se do míst, kde se nachází che- 
mický sklad a namiřte si to do sekce 
„nacelle A“. Projděte kolem první od- 
bočky vlevo do lékařské místnosti. 
Tady na vás čeká kamarád zuřivec. 
Ukončete činnost tohoto tvora a po- 
starejte se i o další černé vejce. Seber- 
te tu vše, co shledáte užitečným, po- 
zor si však dejte, když budete prochá- 
zet kolem okna v levé zdi. Jen pár 
schodů vlevo odtud se totiž nacházejí 
dvě laserové střílny. Zničte je a sejděte 
po těchto schodech, přičemž samo- 
zřejmě nepřehlédněte jedno z posled- 
ních černých vajec. Díky tomu, že je 
zde zablokovaná cesta, se musíte opět 
vrátit do červeně osvětlené chodby 

a vydat k ceduli s nápisem „pod 2“. 


Modul 2 

Jakmile vstoupíte do velké místnosti, 
spatříte tři střílny na vzdálenější straně. 
Zničte je zdáli nebo obelstěte bezpeč- 
nostní systém, jehož terminál se nachá- 
zí napravo. Vstupte a prohledejte vel- 


kou místnost. Vlevo se tu nachází ne- 
kompletní chirurgická postel, která si 
přímo říká o aktivační klíč. Pokračujte 
vpřed, dokud nedosáhnete křižovatky. 
Vpravo je chodba slepě zakončená, na- 
leznete tu lékárničku. Projděte dveřmi 
nalevo a střelte do vejce upevněného 
na stěně. Slezte dolů po žebříku a pro- 
jděte skrze snížený profil. Prohledejte to 
tu a vylezte po jiném žebříku nahoru. 
Odtud si přeskočte na další rampu. 


Nahoře narazíte na MP robota. Pro- 
jděte dveřmi vlevo do další velké míst- 
nosti. Odstřelte tu všechny protoko- 
lární roboty a vyhledejte předposlední 
černé vejce. Najdete ho ve snížené ob- 
lasti uprostřed místnosti. 


Běžte směrem ke vzdálenému vý- 
chodu. Jakmile vstoupíte do místnosti, 
postarejte se o střílny po obou stra- 
nách vchodu. Doporučuji vstoupit do 
této místnosti obezřetně a zničit střílny 
ještě dříve, než aktivují své kanóny. Ve 
středu místnosti se nachází ovládací 
panel. Vaším úkolem je zde použít 
zdviží střel, abyste dosáhli poničeného 
žebříku na levé straně místnosti. Ob- 
raťte tedy svoji pozornost k onomu pa- 
nelu a stiskněte dvakrát zleva první 
a druhé tlačítko. Až se střely vysunou, 
stiskněte dvakrát čtvrté tlačítko. Po- 
čkejte si chvíli, a jakmile bude střela 
vysunuta, stiskněte jednou třetí tlačít- 
ko. Pak rychle běžte ke střele, která se 
právě začíná vysouvat. Skočte na ram- 
pu na levé straně a následně přeskočte 
na další střelu. Jděte přes prostřední 
plošinu a pokračujte ve skákání přes 
střely, dokud se nedostanete k žebříku. 


Zneškodněte vraha, který na vás če- 
ká uvnitř místnosti. Vstupte do dveří 
a zničte dvě střílny. Projděte těmito 
prostorami a mějte se na pozoru před 
třemi agresivními hybridy. Dále po- 
kračujte nejdříve prostředními dveřmi. 
Jakmile vstoupíte do místnosti, stisk- 
něte tlačítko, které je před vámi. Právě 
jste vypálili torpédo, a dostali jste tak 
radiaci z pravé strany. 


Projděte pravými dveřmi, pokra- 
čujte skrz několik dalších dveří a vy- 
dejte se dále chodbou. Na jejím konci 
vás čekají dvě střílny vlevo a jeden 
zuřivec k tomu. Všechny je zneškod- 
něte, pak jděte do posledními míst- 
nosti úrovně. Zde najdete dva termi- 
nály, stejně jako poslední, šestnácté 
černé vejce. Zničte ho a nastupte si 
do výtahu. Gratuluji, tuto úroveň má- 
te už zdárně za sebou. 


LEVEL 8 


Sotva vystoupíte z výtahu, určitě vás 
něco uhodí do očí. Něco tady není 

v pořádku! Aha, ono je to celé vzhůru 
nohama. Zjevně tedy budete muset 
chodit po stropě. Vejděte do místnosti 
a zastavte se ve středu cesty. Prohle- 
dejte to tu a chodbou projděte do dal- 
ší místnosti. Tady postupujte obdob- 
ně, pak běžte do nové chodby. Před 
vámi je střílna, a i když je šrouby 
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vzhůru, stále jí to pálí. Zničte ji a jděte 
dále. Shodan vám pošle svoji další 
zprávu. 


Zabočte vlevo do lodního kostela. 
Na vzdálenějším konci svatostánku 
na vás čekají tři vrazi, jsou na obou 
stranách místnosti. Pokud to bude 
nutné, zvolte taktiku ústupu k výcho- 
du. A aby toho nebylo málo, připlete 
se do bitevní vřavy ještě jeden MP ro- 
bot. Doporučuji, abyste si hlídali, zda- 
li vám někdo nestojí za zády. Až zdár- 
ně zvítězíte v tomto souboji, rozhléd- 
něte se tu po výbavě. Pak odsud ode- 
jděte a vydejte se vlevo. Dostanete se 
do zeleně osvětlené oblasti se žebří- 
kem napravo a tunelem před vámi. 

V tunelu je schována střílna, kterou 
samozřejmě zneškodněte. Vylezte po 
žebříku nahoru do místnosti s něco 
předměty. Vraťte se nahoru a pokra- 
čujte dále tunelem. Tělo před vámi 
má nějaké nové, neznámé brnění 
(WormSkin). Vyšplhejte nahoru po 
dlouhém žebříku a nahoře vstupte do 
místnosti. Těšte se na množství pa- 
vouků, kteří vás obklopí ze všech 
stran. Pokud to bude nutné, ustupte, 
jinak zlikvidujte všechnu tuto odpor- 
nou havěť. 


Uvnitř této místnosti, nemocnice, 
naleznete dvě neúplné chirurgické 
jednotky. Máte-li aktivační klíč a po- 
třebujete se doléčit, využijte nabídnu- 
té možnosti. Ve druhé části této míst- 
nosti naleznete Diegovo tělo. Prohle- 
dejte ho a vezměte si zprávu a přístu- 
povou kartu. Projděte skrz tunel 
a zničte vejce po vaší pravé straně. 
Prohledejte tělo ve vaší blízkosti a po- 
kračujte kolem přes padlý sloup do 
dveří před vámi. 


Shodan vám klasicky pošle zprávu 
a něco modulů k tomu. Vstupte do 
dveří a stiskněte spínač, abyste úspěš- 
ně ukončili další úroveň. 


| 
RICKENBACKER 


Opusťte výtah a vyslechněte si zprávu 
od Shodan. Toto patro už naštěstí ne- 
ní převrácené vzhůru nohama, což dě- 
lá pohyb přirozenější. Projděte dveřmi 
vpředu a vlevo ukončete činnost ně- 
kolika zuřivců. V této oblasti se pohy- 
buje také několik pavouků. 


Poslední terminál vylepšení systému 
je přímo před vámi. Použijte této vy- 
moženosti a vstupte do dveří napravo, 
abyste získali opět něco užitečného. 
Pokračujte vlevo kolem žebříku, který 
vede k únikovým modulům. Dostanete 
se do velké kontrolní místnosti. Jsou 
zde tři střílny, ale je tu také terminál, 
pomocí kterého se dají vypnout — to 
pro případ, že by se vám je nechtělo 
ničit. Máte-li nějaké moduly, můžete je 
utratit ve zlepšovacích terminálech, 

a vylepšit si tak své vlastnosti. 


Až budete mít prohledanou celou 
místnost, pokračujte vlevo do dveří se 
slotem na kartu. Jedná se o byt Diega, 
kde údajně zanechal něco užitečného. 
Vstupte a porozhlédněte se tu. Připevněn 
k nižší zdi je zde neidentifikovaný před- 
mět. Jedná se o novou zbraň — Annelid 
Worm Launcher. Pokud máte exotické 
zbraně na hodnotě 6, stejně tak i vý- 
zkum, měli byste si udělat čas a detailně 
tuto užitečnou věc prozkoumat. Budete 
také potřebovat dobrý zdroj červích hro- 
mádek. Ty se přenášejí v baňkách. 


Jakmile si obstaráte tuto zbraň, 
Shodan vám opět pošle trochu modu- 
lů. Vraťte se do oblasti můstku a pro- 
hledejte to tu. Vezměte si všechno, co 
by se vám mohlo hodit. Pak slezte po 
žebříku dolů a vydejte se dále podle 
cedulí, které ukazují cestu k únikové- 
mu modulu. Vstupte dovnitř (pozor 
na pavouka) a stiskněte tlačítko. 


Dokončení návodu na CD. 
9.0443 
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Jan Kálal 
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AllStar prodejna: 

Šumavská 19, 120 00 Praha 2 - Vinohrady, otevřeno od 10'do 18 
Tel: 02 - 2425 5505, 08, Fax: 2425 7357, Email: Info Oallstar.cz 
Allstar pobočka 
Nově otevřeno: Chelčického 9, 130 00 Praha 3 


Přestavíme Vaše PC z čehokoli 
na Pentium 300MMX 
na AMD K6-II1 400MMX 
na AMD K6-ll 450MMX 
na Intel Pentium II Celeron 400MMX 
na Intel Pentium II Klamath 400MMX 
na Intel Pentium Ill 450MMX 
na Intel Pentium III 500MMX 
na Intel Pentium III 550MMX 


Získáte výkonný počítač osazený motherboardem, prá, 


e CENOVY TIP € 
CD-ROM 40x Toshiba 
FaxModem 56K'Well externí 
FaxModem Microcom 56K ext. 3480,- 
SoundBlaster :128 PCI 799,- 
Matrox Millenium G200 8MB AGP 2415,- 
Scanner Mustek600DPI:color 2049,- 
Scanner Mustek1200DPI USB «. 2999,- 
Repro Genius 36W stereo, akt; 329,- 
Barevná tiskárna, HP610C 3299,- 
HD 13GB Seagate UltraATA66 4999,- 
HD 13,5GB IBM ATA/66 7200ot, 5499,- 


AlStar HIT 2000 = 


SUPER VÝHODNÉ SPLÁTKY 
tntel Pentiurn II Celeron 400MMX 
32MB SDRAM 100MHz, FD 3,5" 

HD 6,4GB ATA/66, VGA 8MB.AGP 
Sound 16, digitální monitor 15“ 
klávesnice, myš 


9999,- akantáce 
1250,- splátka 
24999,-"celkem.s DPH 


3.599,- 
4.917,- 
5.399,- 
5.654,- 
8.999,- 
9.799,- 
12.699,- 
21.999,- 


em, chladičem, včetně intalace:a'nové záruky 


vysoký výkon 
za málo peněz 


„má 

karta zdá 
zvuková 

a 


PalmPilot V kapesní organizér ey 
2MB paměti,kožené pouzdro,kolebka / ds 
pro'nabíjení a komunikaci s PC j 

tloušťka fimm, je možnoulozit 

6000 adres, 1500 poznáměk, 

200 e-mail zpráv 


211.999,- 


Riva TNT2, 10MB 
4xAGP 2.799,- 


uvedené ceny jsou bez DPH 


1599,- 
2899,- 


12x 
V V 


ASUS nVidia 3800 
TNT:2, 32MB Ultra 


„9999,- +3 brýle 


CD Ra:CD RW media 
Philips Kodak, TDK 
Samsung, Verbátim 
Megadata, Ricoh.. 

za super.ceny 


2d31,00, 


Super SoundCard 
X=1reme 256 
zvuková karta srovnatelná 
s SB Live a navíc FM rádio 


AKČNÍ.CENA“ 1.399,- 


Nejlepší vypálovačka 


HP CD-Writer+ 8210i 
(24x R, 4x W; 4x RW), interní, IDÉ 


6.499,- 
e Nejlépší výrobky 6" 
Tiskárna HP Deskjet 970C 10 999,- 
SoundBlaster Live 1024 1999,- 
Matrox Mill. G400 32MB AGP. 6699- 
AMD Anthlon K7-500 7990,- 
AMD:Anthlon K7-550 10.990,- 
AMB Anthlon-K7600 16 990,- 
HDD Auantum KA 13;6GB 6290,- 


HDD-Auantum KA 18,2GB 8290,- 
DVD RAM Toshiba SD-W1101 14 200,- 


Vooch 


„3699,- srB 2000 


14399,- srB 3000 


To nejlepší pro.opravdové hráče 


navnadí na úřadem kára nechcete 


tao mjion demon co ub/erash/OAjetset ím vás jistě 
stahovat emulátor, můžete si JSW zahrát ve vašem browseru — 


K 


ŠÍLENÝ HORNÍK WILLY 


Před nějakými patnácti lety se v herních časopisech pomalu začaly objevovat pesimistické a z dnešního pohledu velmi 
humorné úvahy na téma „Bylo už vše vymyšleno?“ a „Kam se poděla originalita?“ V ten okamžik se zrodila jedna 
z nejúspěšnějších her všech dob. 


Jet Set Willy byl v mnoha smě- liš zajímavou hru Styx, a tak byl Willym se ukrývalo nějakých 

rech ohromně inovativní Manic Miner obrovským překva- © šedesát obrazovek a přibližně 
a o několik let předběhl svou pením. S šíleným horníkem osmdesát předmětů a původní 
dobu. Skutečná konkrétní čísla asi  Willym jsme v něm ve dvaceti verze byla nedohratelná, takže 
už nikdy nikdo nedohledá, ale říká místnostech sbírali rafinovaně Software Projects vydali oficiální 
se, že je nejprodávanější 8bitovou poschovávané předměty a s námi POKE příkazy a opravenou verzi. 
hrou všech dob (v prvním roce i statisíce dalších hráčů. Další Ani pak to však nebyla žádná pro- 
údajně milion prodaných kopií) — pokračování bylo jen logickým cházka růžovou zahradou. Ve 
a ještě po několika letech se sta- — pokračováním, a protože tehdy srovnání s dnešními hrami byl 
tečně držel na předních příčkách © nebyl vývoj otázkou dlouhých let, JSW výrazně obtížnější a většina 
žebříčků oblíbenosti. Hře patřila © ale dlouhých měsíců, Matthew z nás zná Willyho Marii jen jako 

Smith jej dokončil v roce 1984. 

Jmenovalo se Jet Set Willy 

a i z dnešního pohledu je nefalšo- 

vanou plošinovkou — jsou tu stra- 

tegické elementy, je tu příběh, 

sbíráme zde kolekci předmětů, 

vyhýbáme se zlým pixelům a pro- 

zkoumáváme rozsáhlé lokace. No 

řekněte, o co více dnes nabízí 

například Tomb Raider? V Jet Set 


řada superlativů. Proč tedy vše- 
chen ten úspěch? 


Abychom jej pochopili, musíme 
se vrátit ještě o nějaké to jaro 
zpět, kdy byla pro počítače a kon- 
zole Atari vytvořena hra Miner 
2049er, která byla inspirací šest- 
náctiletého Matthewa Smithe. 
Ten měl tehdy za sebou jen nepří- 
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Top Landing 


collected 001 Time 
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iabručenou manželku, která jej 
nechce pustit do ložnice, dokud 
neuklidí celou rezidenci. Můžete si 
však oddechnout, o žádný milost- 
ný happyend jste nepřišli — když 
Willy po dokončení úklidu vítězo- 
slavně vstoupí do prázdné ložnice, 
rozeběhne se do nedaleké koupel- 
ny, kde strčí hlavu do záchodu. 
Jak stylové! 


Těžko i dnes po letech hledat 
iru s podobnou atmosférou 
a nekonečnou hratelností. Dnes je 
samozřejmě na grafice JSW vidět 
zub času, pokud se však překonáte 
zkusíte jej, sázím, že u něj nějaký 
čas zůstanete. Projekt nebyl pro- 
gramátorsky dokonalý a měl řadu 
chyb, v mnoha směrech však 
Matthew Smith udivoval své 
itorské kolegy, kteří netušili, jak 
takový program dokázal do malé 
paměti Sinclairu vtlačit. 
Samozřejmě tento úspěch spustil 
lavinu více či méně podařených 
kopií — do této honičky se konec- 
konců zapojili i Software Projects, 
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kteří vytvořili druhý díl a editor, 
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Ex-majitelů Atari 800 je v naší redakci 
pomálu. Misja je legendární polská hra 
právě pro tento systém, která dlouhé 
měsíce a roky patřila mezi absolutní 
špičku. Zlí jazykové tvrdí, že je to tak 
díky nevelkému přísunu nových her na 
tento systém, ale kvalitu jí upřít nikdo 
nemůže, 
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na kterém pak sami hráči vytvořili 
mnoho mutací, úprav a variací 
Bohužel, pro samotného 
Matthewa Smithe kariéra skončila 
prvním dílem a nejenže se nepo 
dílel na žádném pokračování 
(čímž je samozřejmě řečeno vše 

O jejich kvalitách), ale ani nedo- 
končil slíbenou hru s úchylným 
názvem Attack of the Mutant 
Zombie Flesh Eating Chickens 
from Mars, kterou za něj později 
vytvořili jiní. 


Na závěr mi ještě dovolte vzdát 
hold osobě Matthewa Smithe, 
která se koneckonců stala jednou 
z prvních celebrit světa počítačo- 
vých her. To, že své hry naprogra 
moval sám, nebylo tehdy nic 
zvláštního — daleko zajímavější je 
fakt, že vytvořil pouze tři (nebu- 
deme-li počítat jeden reklamní 
exemplář pro herní časopis) a dvě 
z toho mu zajistily nehynoucí 
slávu. Matthew Smith na nich 
vydělal obrovský balík a podle 
neověřených informací pak začal 
brát drogy a nějaký čas žil 
v Nizozemí. Dnes je prý opět zpět 
v Anglii a stal se obyčejným člově 
kem — ke hrám už se po JSW 
nikdy nevrátil, zanechal tu však 
nesmrtelný odkaz a my jsme mu 
za něj vděční. Sláva horníku 
Willymu! 


Jan Modrák 
90444 


To co Jet Set Willy začal, to rozvedli 
Codemasters s Dizzym a Mikrogen se 
sérií her s hlavní postavou Wallym 
(neplést s Willym). Zde již bylo kromě 
obvyklého hopsání a překonávání překá- 
žek možné nalézt prvky adventury a 
používat nejrůznější předměty. A to je 
prosím i Pyjamarama z roku 1984! 


1985: PETER MOLYNEUX 


Příběh: Tohle je opravdová lahůdka a má nejoblíbenější historka. 
Pokud je pravdivá, další důkaz neskutečných situací a náhod, které 
nám život dnes a denně připravuje. V polovině osmdesátých let Peter 
Molyneux vedl malou, bezvýznamnou a strádající softwarovou společ- 
nost Taurus. Jednoho krásného dne zazvonil telefon, ohlásil se člověk 
z vedení společnosti Commodore a prohlásil: „Rádi bychom použili 
vaše produkty v našem počítači. Mohli bychom se setkat?“ Ve stejné 
době společnost Commodore po obrovském úspěchu C64 připravovala 
svou 16bitovou Amigu, takže Molyneux samozřejmě nadšeně souhlasil. 
Na setkání zástupci Commodore neustále dokola hovořili o tom, jak 
skvělá Amiga bude a jak dobře do ní zapadne „váš produkt“. Stále TO 
nazývali jako „váš produkt“ a Molyneux odpovídal ve smyslu „Ano, ano 
- velmi rádi to uděláme a vložíme do tohoto projektu všechny naše 
síly.“ Žádná strana nehovořila konkrétně, a tak na základě dohody 
Commodore zaslal pět Amiga počítačů, ještě horkých z výrobního pásu, 
do Taurusu a teprve tehdy došlo k vysvětlení situace — ve skutečnosti 
Commodore potřeboval společnost Torus zabývající se síťovými kartami 
do počítače. Nakonec však vše dopadlo dobře — Taurus měl v přípravě 
pár zajímavých her, a tak přesvědčil Commodore k další cenné spolu- 
práci a možná jediným, kdo to odnesl, byla neposlušná sekretářka, 
která se špatně podívala do Zlatých stránek ... 


Výsledek: První „božská“ hra Populous a všechny další úžasné hry, na 
kterých Molyneux pracoval, bez debaty ovlivnily nejen Amigu a její 
úspěch, ale i vývoj her obecně. A kdyby nic jiného, je dost možné, že by 
bez tohoto úchvatného omylu „Molyneux — vývojář“ dávno neexistoval. 


ně. | na PC se 


h remaků — z nich jsme vybrali 


dva, které naprogramoval Andy Noble. Oba byly vytvořeny 


E DDDABO 


ímavýci 


. Především v Jet Set Willym však jistě přijde 


vhod možnost ukládání pozice. PC verzi Manic Minera a Jet 


Set Willyho hledejte na CD příloze. 


objevilo několik zaj 
nálu, jen s trochu vylepšenou grafikou 


a C64, řada dalších verzí však vyšla neofi 


o the Kitchens Main Stsiruauj 
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Projects oficiálně převedeny pouze na platformy Amstrad 


Jet Set Willy i Manic Miner byly společností Software 
v designu o 
a ozvučením 


Bruce Lee 
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Před deseti lety byl Bruce Lee mezi námi 
„školáky“ velmi oblíbenou celebritou a 
„jeho“ hra byla svým způsobem originál- 
ní, protože kromě bludiště a pastí bosa- 
hovala dva stále stejné nepřátele. 
Nebyla to těžká ani dlouhá hra, ale dala 
se hrát stále dokola. 


— MMF. = 


Voice Over Net komunikace přijde vhod v každém multiplayeru, ale žádný nedokáže vylepšit 


a zkvalitnit tak jako týmové souboje, ve kterých se týmy mohou domlouvat na strategii a 
sdělovat si pozice. Team Fortress II bude mít pochopitelně vlastní zabudovanou technologii. 


www.adventuregamer.com 


Pokud někomu něco vadilo na on-line multiplayeru, byla 


Zo.. 


to kromě rychlosti také jis: 
zrychlujícím se internetem 


v 


á neosobnost. První problém se 


řeší v podstatě sám, druhý 


museli, byť zatím jen částečně, vyřešit koumáci, jejichž 
technologie přenosu hlasu je i přes svou relativní mladost 
svým způsobem ohromně důležitá. 


Co to je? 

Dosud jste se svými soupeři 
mohli komunikovat výhradně 
pomocí neohrabaných textových 
zpráv, což i pro ty nejrychlejší 
psavce znamenalo řadu zbyteč- 
ných smrtí, v některých případech 
vyvážených podlými fragy . l když 
se časem jistá humánnější řešení 
našla (viz varovné bubliny nad 
hlavou v Ouake III Areně), daleko 
zajímavější je vykašlat se na texty 
a používat přirozenější, rychlejší, 
pohodlnější a samozřejmě přes- 
nější způsob vyjadřování — tedy 
hlas. Kromě všech zmíněných 
i nezmíněných výhod se tím při- 
blížíte požitku ze hry po lokální 
síti, kdy víte, do koho střílíte, 

a patřičně svůj úspěšný zásah 
okomentujete. Pochopitelně ani 
pak neuvidíte ve tváři pokořeného 
soupeře zklamání, posun mezi 
textovým a hlasovým sdělením je 
však obrovský, nemluvě o neod- 
diskutovatelné pohodlnosti 

a rychlosti. Vedle všech „požitko- 
vých“ důvodů je tu ovšem i důvod 
ryze praktický. Představte si týmo- 
vou hru v Team Fortress. Jedni 
přenos hlasu používají a velmi 
detailně komunikují, vědí, kde se 
všichni nacházejí, a dohadují se 

o strategii, druzí hrají sami za 
sebe a v lepším případě si sem 
tam pošlou nějakou tu textovou 
zprávu. | kdyby byly ve druhém 
týmu samé hvězdy, nemají proti 
sehranému týmu nejmenší naději. 


woww.themushroom.com 


PYCLAJ ASI OOM T- ORL 


i 
P the MUSHROOM 


Pokusy o využití hlasu pro 
interakci ve hrách tu už byly před 
nějakou dobou, vzpomeňme 
například na technologii RTS 
(Remote Ridicule Sound), kterou 
ve svých titulech používali 3D 
Realms, něco podobného může- 
me nalézt i v aktuální NHL 2000. 
Ve většině těchto případů však 
nešlo o Voice Over Net technolo- 
gii v pravém slova smyslu, neboť 
se soubory nepřenášely on-line, 
ale připravovaly se či namlouvaly 
předem. A tak onu malou revoluci 
způsobily až specializované pro- 
gramy. 


Princip a jak na to? 

Celý systém je velmi intuitivní, 
a jak správně tušíte, spočívá 
v zasílání kompresovaných dat 
mezi jednotlivými počítači pospo- 
jovanými v lokální síti (to pokud 
sedíte například v různých kance- 
lářích) či po internetu. Ve druhém 
případě je pochopitelně velkým 
„ale“ náročnost na přenesená 
data, díky možnosti regulace 
komprese však obvykle není pro- 
blém omezit objem přenesených 
dat na únosnou míru, byť pak 
kvalita často připomíná vysílačky 
z válečných filmů a hlas na dru- 
hém konci neodpovídá skutečnos- 
ti. Pakliže není technologie imple- 
mentována přímo ve hře, je třeba 
využít jeden z programů, které 
pracují nezávisle na hře (viz ráme- 
ček). Z toho vyplývají další možné 


twww.computingmuseum.com 


Se žánrem adventur to už v poslední 
době vypadá bledě — i na internetu je 
mu věnováno stále méně prostoru 

a tento server je jedním z posledních 
specializovaných. Najdete tu recenze 
nových i starších her, články, preview 
a samozřejmě pravidelně aktualizované 
novinky. 
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ameStar 


Správně ulítlá stránka pro žertéře, rece- 
sisty a hráče zároveň nám tu chyběla. 
Právě zde se dozvíte jakou nešťastnou 
náhodou se dostalo „r“ do názvu společ- 
nosti Infogrames, proč Američané chtějí 
snadnějšího Tomb Raidera a že je Bill 
Gates bastard. Týdeník The Mushroom 
si zaslouží vaši pozornost. 


Skvělá stránka pro historické fetišisty, 
sběratele starých mašinek či zkrátka lidi, 
kteří shánějí emulátor. Tento server se 
oproti podobným stránkám vyznačuje 
přehledností a hezkým vzhledem a spolu 
s precizně zpracovanými informacemi 
tedy nezbývá než si jej hodit do oblíbe- 
ných položek. 


potíže — protože program běží „na 
pozadí“, ne všechny hry ho 
mohou bez problémů schroustat - 
některé to nerozdýchají vůbec, 
jiné při přenosech trhají. Tyto pro- 
blémy však byly v nových verzích 
většiny nabízených produktů 
postupně odstraňovány a nyní 
jsou spíše výjimečné. Přesto je 
třeba s nimi počítat. 


Pokud jste se tedy rozhodli, 
kromě plně duplexní zvukové 
karty (pozor — například mnohé 
integrované no-name zvukový 
full-duplex nezvládají) a repro- 
duktorů potřebujete také mikro- 
fon, v ideálním případě sluchátka 
s mikrofonem. Vaše první kroky 
ve Windows by měly směřovat do 
nastavení zvuku, kde je třeba 
vypnout přehrávání mikrofonu 
v reproduktorech — možná byste 
se rádi slyšeli, ve skutečnosti však 
uslyšíte nepříjemnou odezvu, 
která navíc ruší herní ozvučení 
a hlasy ostatních. Následuje již 
instalace samotného programu 
a jeho nastavení. Existují progra- 
XX Roger Wilco 


PETE Aa dod 


jedon. [132168.2197 


DÁ, 
Bludr (derno) 


Unknown (derno) 


Jak vidíte, nastavení Roger Wilca není žádná 
fuška, a program je tak jednoduchý, jak jen 
může být. I proto se stal standardem Voice 
Over Net komunikace. 


www.vgmusic.com 


Vided bame 


M z 


Jste fandové do hudby ve hrách? Pak 
vás jistě potěší tato stránka, kde najdete 
unikátní kolekci hudby z her v podobě 
midů, modů ap. Celkem je tu již přes 
deset tisíc melodií, z toho téměř polovi- 
na pro PC, a autoři mysleli i na 8bity. 
Balzám pro vaše uši. 


my na nastavení složité i jednodu- 
ché, nejdůležitější je však vždy 
nastavení komprese a informací 
o způsobu přenosu dat. Komprese 
se mnohdy nastavuje automaticky 
podle rychlosti spojení a v zásadě 
lze již u rychlosti 33,6 Kb/s pozo- 
rovat celkem slušné výsledky (čas 
od času malý výpadek, jinak však 
čisté spojení podobné horšímu 
mobilu). U nižších rychlostí to ve 
spojení se hrami není žádná sláva, 
programy však můžete využívat 

i pro normální pokec — některé 
koneckonců spolupracují s ICO. 
Dále se nastavuje přenosový pro- 
tokol (IPX či TCP/1P), ve druhém 
případě pak hráč, který je serve- 
rem, musí všem klientům sdělit 
svou IP adresu. A pak už můžete 
začít. 


Budoucnost 

Budoucnost je jasná — úspěšné 
specializované programy vždy 
vydrží jen pár let, a tak jako byly 
po čase komerční herní servery 
integrovány přímo do her, podob- 


www. hotfiles.com 


Ať už sháníte demoverzi hry či nějakou 
utilitku nebo program, server Hot Files 
společnosti ZDNet vám pomůže. 

Perfektní přehledný design, tisíce sou- 


borů s popisem a doporučeními, speciál- 


ní články a snadné vyhledávání činí 
z tohoto serveru skvělý „horký“ zdroj 
souborů. 


ným směrem utíkají i Voice Over 
Net technologie. To je ostatně 
běžné i dnes — vlastní technologie 
pro přenos hlasu má celá řada 
leteckých simulátorů (F-22, MiG- 
-29, F-16), ale třeba i Delta Force 
II. Jak vidíte, průkopníkem je 

v tomto směru firma NovaLogic. 
To, co je dnes luxusem, bude 
během jednoho roku běžnou zále- 
žitostí — vývoj jde dál a kvalitě 
této technologie rozhodně napo- 
může i zrychlující se internet 

a nové kvalitnější připojení přes 
kabel či ASDL. 


A pak je tu ještě jedna věc. 
John Carmack po dokončení 
Ouake III Areny v komentáři 
informujícím veřejnost o svých 
dalších plánech napsal: „Rád bych 
se nějaký čas věnoval počítačové- 
mu vidění. Myslím, že levné malé 
internetové kamery skýtají zají- 
mavé možnosti." Co dodat. 


Jan Modrák 


9 0445 


toww.cat-scan.com 


Někteří herní vývojáři mají velmi zvlášt- 
ní záliby. Cliff Bleszinski, designér Epic 
MegaGames (Unreal, Unreal 
Tournament), miluje své kočky a skene- 
ry. Jde to k sobě? Jistě — na jeho serve- 
ru najdete stovky důkazů. A jak vidno, 
Cliff zdaleka není se svou úchylkou na 
světě osamocený. 


VARIANTY 


V současné době existují tři 
nejpoužívanější programy. 
Zdaleka nejoblíbenější je Roger 
Wilco, který si i přesto, že byl 
dokončen jako poslední, vybu- 
doval stejnou pozici jako ICO ve 
službách pro rychlé zprávy. 
Bezplatná verze Roger Wilca 
funguje 15 minut, pro plnou 
verzi se sice musíte zaregi- 
strovat, ale světe div se — peníze 
po vás nikdo nechce. Bezplatná 
verze je k dispozici 

i u Battlecomu (plně funkční po 
2 týdny, pak stojí 15 dolarů), 
Talk'n'Play je komerční produkt 
a přijde vás na 30 dolarů. 
Vyzkoušeli jsme oba volně 
šiřitelné, a ač mají své výhody 

i nevýhody, doporučujeme 
Roger Wilca, který je 
jednoduchý, účinný, nespadl 
nám se žádnou z her, na kterých 
jsme jej testovali, a především — 
používají ho všichni. 


Roger Wilco 
http://www.rogerwilco.com 


Shadowfactor Battlecom 
http://www.shadowfactor.com 


ThrustMaster Talk “n “Play 
http://www.talknplay.com 
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Počítače mají 
oproti konzolovým 

systémům jednu velkou 
(ne)výhodu — díky harddiskům 
mají velká zapisovatelná média 

a instalací hry z CD tedy nemusí nic kon- 
čit. V negativním směru to vývojáři pocho- 
pili již dávno, a tak běžně vydávají nehratelné 
hry, které pak v následných měsících v klidu 
a k nelibosti nespokojených záklazníků 
postupně vylepšují, přesněji „dávají dohro- 
mady“. Naštěstí se v poslední době začíná 
objevovat i pozitivní hledisko a na spoustu 
her se i po několika měsících objevují nové 
úrovně a jednotky, často však i nové volby. 
A to ani nemluvíme o tom, co si na hry 
vytvoří sami hráči. 


Peklo 

Patche vycházejí téměř na každou hru, 
není to Žádná ostuda a nikdo se nad tím 
nepozastavuje. Tedy alespoň v případech, 
kdy verze z krabice jde bez problémů hrát 
a patche například vyvažují zbraně ve hře, 
vylepšuje výkon 3D akcelerátorů, zrychlují 
nahrávání a zkrátka jen vylepšují něco, co 
funguje. Jsou však časté i případy, kdy jsou 
problémy originální verze skutečně nepřeko- 
natelné, nebo natolik nepříjemné, že se ze 
hry stává frustrující podívaná na pohybující 
se obrázky. To je například případ Sinu, 
poměrně kvalitní hry, kterou hráčům znepří- 
jemnilo několikaminutové nahrávání mezi 


PŘIDANÁ HODNOTA 


úrovněmi, při kte- 
rém by se stihla 
nahrát snad 
i průměrná hra 
na ZX Spectru. 
Autoři samo- 
zřejmě po 
několika dnech 
problém opravili, 
ale pověst Sinu už nevylepšili 
a jinak kvalitní hra propadla. Ono 
stahování téměř 20 MB velké záplaty 
a nutnost začít od začátku nikoho 
dvakrát netěší, a i když Actvision po 
čase stáhl z prodejen starou verzi 
a nechal vylisovat novou, opravenou, 
ucho se utrhlo. A Sin není výjimkou — 
vzpomeňte na Elite II, Blood II, 
Dagerfall, Battlecruiser 3000AD 
a další. 


Nejčastější výmluvou autorů je 

nutnost vydat hru včas podle 

smlouvy uzavřené s vydavatelem. 
mohou dovolit diktovat podmínky 
a na závěr neúspěšného finančního roku či 
před Vánoci vydavatel udělá cokoliv, jen aby 
se velmi očekávaný projekt, byť nedokončený 
a s chybami, dostal včas na trh a vylepšil jim 
nepříznivé výsledky, které akcionáři nestrpí. 
Na druhou stranu by bylo bláhové domnívat 
se, že je to jediný sktuečný důvod častých 
problémů. Velmi důležitým a bohužel často 
podceňovaným stádiem vývoje je beta-tes- 
ting, který může mít několik podob. Některé 
firmy razí cestu profesionálních testovacích 
týmů, jiné vybírají fandy z internetu a testují 
své hry na dálku. Ideální je asi kombinace — 
profesionálové odladí technické problémy, 
obyčejní hráči zase lépe posoudí herní kvality 
a pomohou i s kompatibilitou. Je jisté, že 
právě toto stadium je mnohdy odsunuto na 
druhou kolej a my jako recenzenti občas žas- 
neme nad tím, co projde beta-testingem. 


Ráj 

Trocha optimismu do toho umírání — je tu 
i druhá strana mince, která s sebou přináší 
mnohé výhody. Je zřejmé, že u mnoha žánrů, 
například adventur a RPG, žádné doplňky 
nevycházejí, u 3D akcí a v poslední době 


Bet:0.0 kmy RILOm Relative to:Merlin 


Délka vývoje her se s lepšící technologií neustále prodlužuje. Dnes vývoj trvá průměrně 18 
měsíců a u kvalitních a revolučních her často čekáme i tři a více let. Přesto ani to nestačí 
a s vydáním her celý kolotoč zdaleka nekončí. A jak už to bývá, má to svá pro a proti. 


i strategií jsou již samozřejmostí. Například 
Valve se nespokojil s úspěšným vydáním 
Half-Lifu a svými následnými kroky výrazně 
podpořil tvorbu dalších úprav hráči, nemluvě 
o tom, že zdarma vydal naprosto fenomenál- 
ní Team Fortress Classic, který by mohl být 
bez potíží vydán jako komerční mission pack. 
Tato aktivita a její výsledky se před vydáním 
odhadují jen velmi těžko, a já musím přiznat, 
že kdybych věděl to co dnes, neostýchal bych 
se dát HalfLifu 100% hodnocení. Dalším 
skvělým příkladem je strategie Total 
Annihilation, které byla připravena nejen 

k velmi snadnému rozšiřování ze strany 
hráčů, ale i samotný Cavedog vydával na své 
stránce týden co týden novou jednotku 

a mapu a jejich web (připomínám, že věno- 
vaný této jediné hře!) byl dlouhou dobu nej- 
navštěvovanější herní internetovou stránkou. 
Třetím případem, který zmíním, je 
Championship Manager 3, na nějž vychází 
měsíční aktualizace soupisek, které jsou, jak 
jistě uznáte, pro všechny rádobytrenéry 
nesmírně důležité. To co si například v přípa- 
dě série NHL musejí hráči udělat sami, neboť 
EA Sports vydají oficiální update jednou za tři 
měsíce, to je tu naprostou samozřejmostí 

a i z komerčního hlediska to funguje — když 
pak Eidos vydá na Vánoce update, prodává se 
po desetitisících a opět trhá rekordy. 


1.07a 

Je zřejmé, že v tomto směru asi nejbližší 
doba nenabídne žádné novinky — budou 
stále vznikat zabugované hry a stále budeme 
obdivovat týmy, které i půl roku po vydání 
své hry nezištně vylepšují a podporují herní 
komunitu. Čas od času závidím majitelům 
PlayStation, kteří nemají žádné problémy 
s kompatibilitou, nemusejí aktualizovat 
žádné drivery a starat se o volné místo na 
harddisku. Hry na konzole mají chyby jen 
velmi zřídka, ale zase na tamní strategie 
nevycházejí žádné nové jednotky, na akce 
nové úrovně a na sporty aktualizované sou- 
pisky. A právě tato podpora komunity 
a vlastních her bude čím dál tím obvyklejší. 
Život je tak krásný! 


Jan Modrák 
9 0446 


Listopad byl pro celý tým velmi hek- 
tický. Získali jsme dvě nové posily do naše- 
ho týmu — Viktora Bocana, kterého čtenáři 
GameStaru určitě dobře znají, a který je 
teď mission designérem, a Honzu Kramla, 
který píše dialogy a scénář animovaných 
sekvencí. Prototyp, který je těsně před 
dokončením, čítá celkem 8 misí a pokus- 
ných animací. Hráč začíná ve své kanceláři 
krátkým telefonátem. Dostává zajímavou 
zakázku a po chvíli váhání je ochoten letět 
s pasažérem do nebezpečné oblasti. Ve 
špatném počasí však jeho letadlo havaruje 
a on se proti své vůli ocitá uprostřed 
válečného konfliktu. Vše nakonec 
dopadne tak, že se do války zapojí po boku 
spojeneckých jednotek. Zpočátku jen řídí 
náklaďák a do ničeho většího ho velitelé 
nepouštějí, ale nakonec se dostane i na 
plnění větších úkolů. V zatím poslední misi 
potom musí s dalšími třemi vojáky provést 
velmi speciální akci — atentát na ruského 
plukovníka přímo v týlu nepřátelského 
území. 


Ale nás teď čeká ještě jedna velká výzva. 
Jmenuje se motion capture. Pokud se vše 
podaří (závisí to však hodně i na tom, jak 
dopadnou jednání s vydavatelem), posune 
se kvalita hry o řád výš. Pohyby vojáků 
jsou totiž už teď dobré, ale je jich poměrně 
málo. Se zařízením motion capture bude 
možné dovést chování jednotek téměř 
k dokonalosti. Vzhledem k tomu (a dalším 
věcem) však datum vydání zůstává nejasné 
a už teď je možné říct, že hra, na které 
nyní pracujeme, se může jmenovat Flash 
Point II nebo nějak úplně jinak. 


Na závěr ještě odbočka do oblasti hard- 
waru: poslední měsíc se nesl ve znamení 
některých novinek na poli 3D akcelerá- 
torů. Může za to nepochybně GeForce, 
která jako první přináši TRL technologii 
mezi běžné uživatele. Ale také 3Dfx, jejichž 
Voodoo4 a 5 právě tuto technologii 
postrádá. Ve vášnivé hádce, kdy já jsem byl 
v roli skeptika vůči GeForce (32 MB je 
prostě na T8L kartu málo!), mě hlavní 
grafik společně s hlavním programátorem 
málem utloukli, protože podle nich je to o- 
jasné a bez T8L hardwaru už se a | 
v nejbližších letech hráči her jednoduše 
neobejdou. A ten rozdíl nebude vidět ve 
stávajích hrách — přínos této technologie 
totiže nebude ani tak v tom, že by součas- 
né hry běželi rychleji, ale v tom, že ty nové 
budou moci mít snad až řádově více poly- 
gonů ve scénách. Už se na to těším! 


Marek Španěl 
Bohemia Interactive Studio 


ŽIJEŠ! JEN 


YOU ONLY LIVE! 


Je tomu rok, co začalo klání o nadvládu na poli 3D zvuku. 
Jak tedy vypadá situace po dvanácti měsících a co přinášejí 
vylepšené verze zvukovek od Creative Labs? 


Před rokem se Creative poně- 
kud opožděně připojil k výrobcům 
3D zvukových karet a přišel 
rovnou s vlastním (Microsoftem 
posvěceným) rozhraním EAX. 
Tehdy vyvstala jasná otázka — kdo 
obstojí, bude to Aureal se svou 
technologií A3D a zejména sofisti- 
kovaným A3D 2.0, či Creative 
s poměrně novým EAX? Já sám 
osobně sázel na Creative EAX, jed- 
nak s ohledem na jeho sílu a jas- 
nou dominanci na trhu zvukovek 
pro PC, a také proto, že EAX se 
„programuje“ mnohem snáze 
a rychleji (a programátoři jsou, 
přiznejme si to, také jen lidé a rádi 
si nějakou tu práci usnadní). 


LIVE! 


Kdysi jsem četl parodii na pro- 
pagační materiály SB 64 GOLD, 
která se nazývala SB 128 Gold 


Digger, autor asi tehdy stěží čekal, 


že Creative se ke svému číselně- 
-násobkovému značení vrátí 

s takovou pompou. Jen pro úpl- 
nost, Sound Blaster 16, 32 a 64 
asi zná každý. SB 128 je běžně 

v prodeji, SB 256 byl vlastně SB 
Live!, SB 512 byla upravená verze 
Live! Value, která se prodávala 


SB Live! 1024 Player 


Nová, mírně vylepšená revize Live! 

Plus: shodný s kartou Platinum, 

kvalita, přijatelná cena 

Minus: podpora A3D 1.0 má stále pár 
mušek 


Creative Labs — wiww.creative.com 


3 400 Kč vč. DPH (retail) 
2 300 Kč vč. DPH (OEM) 


Cena: 


A dnes? EAX existuje již ve verzi 
3.0 a svými schopnostmi zdatně 
konkuruje (technicky bezesporu 
sofistikovanějšímu) A3D 2.0. 
Sound Blaster Live! se stal bezpo- 
chyby novým zvukovým standar- 
dem a pro ty méně majetné je tu 
stále SB 128 a mnoho dalších 3D 
zvukovek se základní podporou 3D 
zvuku. K dostání jsou sice i jiné 
zvukové karty založené na jiných 
čipech, než je EMU10K1, ale 
o bipolaritě Creative-Aureal lze 
dnes hovořit jen těžko, spíše je to 
Creative-ostatní výrobci, tedy 
podobně jako tomu bylo před 
nástupem 3D zvuku. Ostatně asi 
nejdůležitější partner Aurealu, 


1024 PLAYER 


v USA a Asii, a nyní přichází řada 
na SB 1024. Ehm. Logické, že. 


Odhlédněme tedy od marketin- 
gových čachrů s číselným znače- 
ním zvukových karet a raději 
nakoukněme do krabice s kartou. 
Live! 1024 je nástupcem Live! 
Value, a spadá tedy mezi středně 
drahé zvukové karty, od svého 
předchůdce se ale liší v jedné pod- 
statné věci — zatímco vlastní karta 
Live! Value se od plnohodnotného 
„Live!“ na první pohled odlišovala, 
Player je identický s dražší kartou 
Live! Platinum. Obsahuje tedy 
všechny konektory včetně digitál- 
ního SPDIF výstupu pro oba páry 
reproduktorů. Player obsahuje 
i pár dalších novinek, jako je 
1 024hlasá polyfonie (Live! Value 
podporuje pouze 512 hlasů), nový 
balík softwaru (víceméně shodný 
s Live'Ware 3.0) obsahuje kromě 
obrovského množství utilit i soft- 
warový DVD přehrávač a plnou 


Diamond, založil svou novou 
kartu MX400 na čipsetu 
Canyon3D firmy ESS. 


Ta vůbec nejbáječnější věc, kte- 
rou si mnoho majitelů SB Live! ne 
zcela uvědomilo, je, že Creative 
jejich kartu neustále vylepšuje 
a přidává nové vlastnosti svým 
programem LiveWare. To vše je 
možné jen díky tomu, že karty 
Live! jsou postaveny na zmiňova- 
ném DSP čipu EMU10K1, který je 
plně programovatelný, a je tak 
možné přidávat mu nové funkce 
(ostatně o této možnosti jsme se 
zmiňovali už v recenzi Zvuk ve tře- 
tím rozměru v GS 3/99). 


verzi hry Aliens vs. 
Predator. Pokud 
jste si tedy hodlali 
tuto hru zakoupit, 
nevyjde vás retail 
(krabicová) verze 
Playera až tak 
draho. V opačném 
případě můžete 
sáhnout po OEM 
verzi, kterou seže- 
nete už za nějakých 
1 800 Kč bez DPH. 


DVAKRÁT 


TWICE 


Nejnovější verzi programu 
Live!'Ware 3.0 naleznete na strán- 
kách www.sblive.com (byla též na 
minulém CD), případně si ji může- 
te zakoupit (v poněkud bohatší 
formě) za cca 500 Kč. Poslední 
verze obsahuje kromě jiného pod- 
poru EAX 3.0 — značně vylepšené- 
ho rozhraní pro 3D zvuk. 


Praktické zkušenosti s Live! 
1024 Player se prakticky neliší od 
SB Live!, který mám nainstalován 
normálně — kvalita zvuku je shod- 
ná, stejně tak i vlastnosti a provoz 
ve hrách. Zvukové efekty jsou 
čisté, 3D zvuk je při čtyřech repro- 
duktorech výborný, zátěž proceso- 
ru víceméně zanedbatelná. 
Jednoznačnou výhodou je ale 
digitální výstup pro přední i zadní 
kanál, který na předchozích kar- 


tách Live! chyběl (dokonce i digi- 
tální výstup na „plném“ Live! posí- 
lal signál pro zadní pár reproduk- 
torů jako „surround“ signál) — 

i tetokrát si ale budete muset kou- 
pit (vcelku levný) dodatečný adap- 
tér, který obsahuje standardní 
digitální konektory. Pokud tedy 
máte zesilovač s digitálním vstu- 
pem či reproduktory FPS 2000, je 
pro vás Live! 1024 Player jedno- 
značně lepší. 


SB Live! Platinum 


Zvuková karta pro nejnáročnější 


Plus: Live! Drive, přiložený software 
Minus: cena 


Creative Labs — wiwww.creative.com 


Cena: 9.600 Kč vč. DPH 


LIVE! 


Zatímco Player je zcela jasně 
zaměřen na počítačové hráče, 
Live! Platinum má poněkud jiné 
ambice — míří k poloprofesionál- 
nímu hudebnímu využití. Zatímco 
karta samotná je tedy stejná, 
doplňky jsou to, co odlišuje 
Platinum — a nutno říci, Že jak 
v oblasti softwaru, tak i hardwaru 
jsou to doplňky zajímavé. 


Hlavní inovací na poli hardwa- 
ru je Live! Drive — zařízení obsa- 
hující nejdůležitější konektory, 
které zabírá prostor jedné velké 
5,25palcové mechaniky. Naleznete 
zde dva linkové vstupy, výstup na 
sluchátka, MIDI vstup a výstup 
a konečně i SPDIF a optický digi- 
tální vstup a výstup. Hlavní výho- 
dou Live! Drive je jednak, že obsa- 
huje všechny důležité konektory, 
a navíc je dělá snadno přístupné 


PLATINUM 


díky umístění na přední stěně 
počítače — ti, kterým je Live! 
Platinum určen, to dozajista ocení. 


Jak jsem již zmínil, druhou 
oblastí, ve které Live! Platinum 
exceluje, je přiložený software. 
Ten opět potěší zejména ty, kdo 
hodlají pracovat se zvukem či 
počítačovou hudbou na vyšší 
úrovni. Kromě utilit, ovladačů 
a plné verze AvP tu navíc nalezne- 
te plnou verzi Rollcage, ale hlavně 
kopu kvalitního softwaru pro 
práci se zvukem a hudbou — 
zejména Cubasis VST pro práci 
s MIDI či Wavelab Lite a Recicle 
Lite pro práci se samply. Creative 
navíc dodává i jeden optický kab- 
lík a konektor s Digitálním DIN 
výstupem pro připojení reproduk- 
torů FPS 2000 digital či DTT 2500 
digital. 


Praktické zkušenosti s Live! 


Platinum se (stejně jako v před- 
chozím případě — po zvukové 
stránce) příliš neliší od původního 
SB Live! doplněného o Live!'Ware 
3.0. Čas od času rozhodně ocení- 
te pohodlí, které poskytuje Live! 
Drive a přiložený software, pokud 
ale především hrajete hry, asi 
všechny funkce a vlastnosti ne- 
využijete. Každopádně Live! 
Platinum je luxusní (a poměrně 
drahý) balík, který si koupíte buď 
proto, že vám na penězích ne- 
záleží, nebo proto, že dokážete 
jeho možnosti naplno využít. 


Vývoj na poli zvukových karet 
se tedy nezastavil, na rozdíl od 3D 
karet si ale udržuje vcelku rozum- 
né tempo a navíc je (alespoň 
v případě SB Live!) velmi user-fri- 
endly. Nové verze karet SB Live! 


nejsou revolučními inovacemi — 
jen vylepšením již stávajících pro- 
duktů. Pokud již tedy SB Live! či 
Live! Value máte a používáte je 
zejména na hry, není důvod je 
měnit. Doporučujeme vám, si 
pouze naistalovat Live! Ware3.0 
z minulého CD GameStaru, či si 
zakoupit poněkud vyšperkova- 
nější verzi na CD (seženete 

i u nás). Pokud jste si ještě 3D zvu- 
kovou kartu nepořídili, máte nyní 
dobrou příležitost. Naše doporu- 
čení si zaslouží zejména levnější 
Player, který za velmi rozumnou 
cenu obsahuje i digitální výstup 

a ve spojení s reproduktory 
FPS2000 digital představuje špič- 
kovou sestavu pro náročné hráče. 


CREATIVE FPS ZO00 DIGITAL 


Jedním z hlavních problémů, 
který se objevil s nástupem 3D 
zvuku, byl fatální nedostatek lev- 
ných čtyřkanálových (guadro) 
reproduktorových sestav. První, 
kdo tento problém řešil, byla 
právě firma Creative se svýmy 
4point surround reproduktory 
(dnes je v cenících najdete větši- 
nou jako CSW1000). Za daný 


peníz nezněla sestava se subwo- 
oferem a čtyřmi miniaturními 
satelity nejhůře, ovšem mnoho 


W hráčů přece jen požadovalo vyšší 


výkon a kvalitnější zvuk. 


Právě těm náročnějším je urče- 
ná nová sestava z dílen Cam- 
bridge SoundWorks, označovaná 
FPS 2000. Od svého předchůdce 
se liší jednak provedením (bílá 
umělá hmota byla nahrazena 
černě lakovaným dřevem, tedy 
spíše dřevotřískou), jednak digi- 
tálním vstupem, ale zejména 
mnohem lepší kvalitou zvuku. 


Sám používám sestavu 4 plno- 
hodnotných třípásmových repro- 
duktorů o celkovém výkonu 
120+80 W sinus (tedy jeden 
„hudební“ kilowatt :-), a tak jsem 
byl vcelku zvědav, jak dokážou 
FPS 2000 konkurovat této soupra- 
vě pro demolici panelákových 


bytů. Hrubý výkon sestavy je 
25W+4x7 W, celkem tedy něco 


přes 50 W (tedy několik set wattů 


hudebního výkonu) je opravdu 
solidní. Vzhledem k tomu, že 
reproduktory obvykle uživatelé 
rozmístí v blízkém okolí, je výkon 
více než dostatečný, a můžete se 


tedy i odvážit dát reproduktory do 


rohů místnosti (panelákové veli- 
kosti), pak vám ale možná nebu- 
dou stačit dodávané kabely. 


Kvalita zvuku byla výborná. 
Samozřejmě jen těžko je možné 
porovnávat ji s třípásmovými 
sloupovými reproduktory o obje- 


Cambridge Soundworks 
FPS 2000 Digital 


Reproduktory pro náročné hráče 


Plus: kvalita zvuku, výkon, 
digitální vstup (DIN) 


Minus: cena 
Creative Labs — wiww.creative.com 


Cena: 7 300 Kč vč. DPH 


mu 1201 a zdvojené basové 
ozvučnici, ale zvuk je rozhodně 
srovnatelný, ba lepší, než jakého 
se dočkáte u většiny domácíh 
midi sestav do deseti tisíc, však 
také cena reproduktorů je srovna- 
telná. 


Ano, více než 7 000 Kč je opra- 
vdová pálka, ale pokud si chcete 
zvuk her opravdu užít, bude vás 
to prostě něco stát. George Lucas 
tvrdí, že zvuk ve hrách je stejně 
důležitý jako obraz. Pokud to vez- 
mete z tohoto úhlu, jsou FPS2000 
vlastně ekvivalentem devatenácti- 
palcového monitoru, který přece 
jen přijde na dvoj až trojnásobek. 
Ale z hlediska absolutního je 
sedm tisíc pro většinu hráčů asi 
opravdu dost. 

Lukáš Erben 
9.0447 
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uvádí Pokračování nejúspěšnější české hry Polda 


Městečko Marsyas známé po celém světě jako místo vzniku revoluční 
technologie umožňující klonování lidské rasy. S rozvojem této techno- 
ose jejího širokého uplatnění dochází k rozmachu celého města. 
Voroba klonu ve firmě DNA revolution nabírá sisantických rozměrů 
aoDChodniceProdavají aklonované osobnosti do celého svěfa. 
Tam Pusobí jako dvojníci politikům či populárním umělcům, využívají 
serovnéž schopnosti naklonovaných vědců nebo válečníků a dalších. 
Městečko prosperuje. lidé tu žijí dobře a právě v tuto chvíli se chystají 
na vsvrcholení roku - volbu své klonované Miss. Když v tom do jejich 
plánů vkročí zločin. 
Vydejte se po jeho stopách a zažijete nespočetná 
dobrodružství. 
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BUDIŽ SVĚTLO 


Počítačové myši mají bezpočet variant — dvou, tří a více- 
tlačítkové, jedno či dvoukolečkové, bezdrátové infračervené 
či rádiové. Nyní se k nim přidává nový poddruh — myši 
vidoucí. 


vyžadoval speciální podložku se sítí 
Čar, s jejichž pomocí se pohyb 
odečítal. 
Microsoftí myš ale „vidí“ 
doopravdy — dokáže tedy fun- 
govat na jakémkoli 
povrchu s výjimkou 
průhledné okenní 
tabule. To s sebou 
nese mnoho 
výhod původních 
optických myší 
a přidává ještě 
mnohé další. Myš 
se totiž nezanáší 
(snad jen pokud máte 
na svém stole opravdu těžký 
svinčík, budete jí muset bříško čas 
od času „omýt“), nepotřebuje 
nejen speciální, ale dokonce vůbec 
žádnou podložku, bez ohledu na 
to, jak je povrch kluzký či drsný, 
a je nesrovnatelně přesnější než 
její okuličkované opto-mechanické 
kolegyně. Nový hlodavec ale 
nedostal do vínku jen ostrý zrak, 
ale i dvě nová tlačítka nacházející 
se na levém boku myši (pro 
praváky tedy dosažitelná palcem). 


Zdálo by se, že 
jediné, co mají všechny 
počítačové myši společné, je 
právě ona tisíckrát proklínaná 
kulička — zanáší se, mastí se, zkrát- 
ka kulička a mechanismus s ní 
související jsou tou nej- 
nenáviděnější částí všech myší 
i trackballů (pro neznalé, trackball 
je myš otočená na záda :-). Ale 
myš bez kuličky (či koleček) — 
prostě bez opto-mechanického 
snímání pohybu — není až tak 
žhavou novinkou. Již před mnoha 
lety se objevil čistě optický způsob 
snímání pohybu myši, který ovšem 


DUAL STRIKE 


Už jsme si pomalu zvykli, že technologické inovace se 
netýkají jen joysticků či volantů, ale i samepadů. Po motion 
sensingu a force feedbacku přichází s další novinkou (opět) 
Microsoft. 


revoluci v ovládání 3D akcí a ostat- 
ních 3D her. Kromě kloubu, který 
slouží k ovládání pohledu (přebírá 
vlastně funkci mouse look), je tu 
ještě osm funkčních tlačítek, alter- 
nační tlačítko (shift) a směrový 
kříž, přičemž všechna tlačítka lze 
pomocí přiloženého softwaru 
mapovat na libovolnou kombinaci 
kláves. 


Pokusů sesadit myš z trůnu 
ovladačů 3D akcí již bylo několik — 
nebudu nic protahovat jejich 
popisem a rovnou vám prozradím, 
že byly všechny neúspěšné. Proto 
jsem nový gamepad SideWinder 
Dual Strike přivítal s velkou zvě- 
davostí — jak se asi Microsoft 
vypořádá s tímto nelehkým 
(a podle mnohých neřešitelným) 
úkolem? 


Microsoft SideWinder 
Dual Strike 


Dual Strike nejenže není obyče- 
jný gamepad, on tak ani nevypadá. 
První, čeho si všimnete, je víces- 
měrový kloub, který rozděluje 
gamepad na část věnovanou pravé 
a levé ruce — to je podstatná ino- 
vace, která by měla přinést onu 


Pokus nahradit mouselook 


Plus: 


snadná instalace, 
přednastavení pro mnoho 


her 
Minus: pomalé a neohrabané 
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ameStar Cena: 2 150 vč. DPH 


Celkem máte tedy k dispozici čtyři 
tlačítka a kolečko/tlačítko — což už 
je vcelku dostatečná výbava, kter- 
ou si můžete namapovat v akční 
hře (na myši tak můžete mít vše 
opravdu důležité — primární 

i sekundární útok, skok, skrčení 

a prohazování zbraní kolečkem). 


A praktické zkušenosti? Velmi 
dobré. Myš je přesná, má něko- 
likrát rychlejší odezvu, opravdu se 
nezanáší jako její opto-mechanické 
kolegyně a skutečně funguje na 
jakémkoliv povrchu. Novým 
tlačítkům i kolečku můžete navíc 
pomocí dodávaného softwaru 
určovat nejrůznější funkce a nas- 
tavovat jejich citlivost až do 
umdlení. Jen jedinou věc lze nové 
technologii vytknout — pokud hra- 
jete 3D akční hry myší, musíte si 
zvyknout, že při „přendavání“ myši 
ji budete muset zvednout 
o 5—7mm výš než doposud, pokud 
ji totiž nadzvednete méně, bude 
optika pohyb i nadále snímat, a vy 
tak pohnete pohledem (čemuž jste 
se právě chtěli vyhnout). Jsem ale 


Tolik zajímavá teorie, přichází 
praktické rozčarování. Dual Strike 
nejenže není k ovládání 3D akcí 
(a adventur) vhodný, on je napros- 
to nepoužitelný. Ovládání Half- 
Lifu (to je hra, na které sami autoři 
výhody gamepadu předvádějí) je 
v závislosti na nastavení citlivosti 
buď totálně nepřesné, nebo 
neúnosně pomalé a nepřesné. 
Kloub sice umožňuje plynulé 
otočení o 360 stupňů, ale pohodlí 
a zejména rychlost takového 
ovládání oproti myši je asi jako 


Microsoft IntelliMouse 
Explorer 


Myš s orlím zrakem 


Plus: přesná, rychlá, vysoké 
rozlišení, nezanáší se 


Minus: cena 


Microsoft — wiwiw.microsoft.cz 


Cena: 2500 Kč vč. DPH 


přesvědčen, že většina hráčů si na 
to dokáže rychle zvyknout 
(doporučuji předem v obchodě 
vyzkoušet). Stejně tak si budete 
muset zvyknout na poněkud 
odlišný tvar nové myši, který mi 
osobně přijde jako krok zpátky ve 
srovnání s jejími předchůdci. 
Design Explorera je vůbec zvláštní 
(dle méno názoru spíše nepove- 
dený) — očekával bych jej spíše 

u Logitechu nebo Geniusu. 


To je ale samozřejmě věc vkusu, 
hlavním záporem tak asi bude 
spíše cena, která je přece jen velmi 
vysoká. V době, kdy OEM verze MS 
IntelliMouse (kterou osobně 
považuji za nejlepší "klasickou " 
krysu) stojí okolo 600—700 Kč 
s DPH, jsou více než dva tisíce 
korun za myš opravdová pálka. 
Takže prozatím je nový hlodavec 
určen zejména pro ty nejbohatší 
fajnšmekry, kteří si mohou podob- 
ný výdaj bez starostí dovolit. 


Lukáš Erben 
9 0449 


jízda na traktoru oproti svezení 

v Jaguáru. Snad by se dalo uvažo- 
vat o použití gamepadu jako 
takového (tedy bez ohledu na 
onen kloub), to je ale (právě 

s ohledem na kloub) téměř 
nemožné. 


Přemýšlím, pro koho je Dual 
Strike zamýšlen — snad pro začína- 
jící hráče, kteří doposud ovládájí 
3D hry klávesnicí (oproti té je snad 
Dual Strike lepší), těm bych ale 
doporučil, aby se naučili používat 
myš, jinak je první soupeř v death- 
matchi roznese na kopytech. 
Zkrátka a dobře, SideWinder Dual 
Strike je první jednoznačné NE, 
které dáváme ovladači Microsoftu. 
Zůstaňtě tedy raději věrni své myši 
— koneckonců nejlepší je stejně ta 
od Microsoftu. 


Lukáš Erben 
9 0450 
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NEJČASTĚJI KLADENÉ DOTAZY 
DIGITÁLNÍ STOLETÍ 
DOWNLOAD CENTRUM 
NORTON SYSTEMWORKS 2000 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatneOidg.cz 


HARDWARE |Blišši 


RAGE 128 PRO 


Chcete vědět, kdo je v posledních dvou letech 
skutečným vítězem v oblasti 2D/3D grafických karet, 
kdo prodal a vydělal nejvíc? Ne, nebude řeč ani o 
3Dfx, ba ani o nVidii. Tím, kdo prodává 
bezkonkurenčně nejvíce, je kanadská firma ATI. 


Karty ATI přitom ale v minulých Ostatně už krátce po jeho uvedení 
dvou letech zřídkakdy patřily oznámilo ATI přípravu nové, 
k absolutní technologické špičce. © vylepšené verze Rage 128 PRO — 
Rage PRO a Rage 128 se pohybo- © která se právě v současné době 
valy obvykle o krok za konkurencí dostává na trh. 
a ve své době jim vždy k dokona- 
losti něco chybělo. Jenže kvalita 
není všechno a nejeden výrobce 
(ale i uživatel) dá přednost sice 
méně výkonnému, ale zato levněj- 
šímu řešení — a tady právě ATI 
vede. ATI totiž nestaví na maxi- 


Jak jsem již uvedl, Rage 128 
PRO opravuje některé nedostatky 
svého předchůdce a samozřejmě 
přidává pár funkcí i výkon navíc. 


Dvě nejpodstatnější inovace se 
týkají opraveného 16bitového 


vatelům a útočit na takové konkurenty, jako je GeForce256 či Voodoo4 a 
Voodoo5. Podobně jako Voodoo5 bude i Fury MAXX založen na kombinaci více 
(v tomto případě dvou) procesorů. 


ATI ovšem použilo zcela novou filozofii, pokud se přístupu k vykreslování týče. 
S prvním řešením — zvaným SLI — přišlo před několika lety 3Dfx u karet 
Voodoo2. SLI funguje na principu střídavého vykreslování sudých a lichých 
řádků jednou a druhou kartou (karty mají tedy obraz rozdělen na dvě poloviny, 
které jsou víceméně stejné). ATI používá odlišný přístup — každý čip vykresluje 


střídavě lichý a sudý snímek. Nu uvidíme, jak se s tímto řešením ATI popere - 
rozhodně firmu čeká obtížná práce s optimalizací ovladačů, navíc je tu diskuto- 
vaná záležitost s „grafickým lasem“, kdy se karta díky své architektuře 
opožďuje za děním ve hře o cca 20 ms. Fury MAXX navíc nebude podporovat 
TAL funkce (což muže být znát u budoucích her), a tak bude MAXX soupeřit 


asi zejména s Voodoo5 kartami. 


málním 3D výkonu, ale na dalších 
funkcích, jako je akcelerace DVD 
videa, snadné ovládání a další 
drobnosti. Samostatnou kapitolu 
pak tvoří integrované 
2D/3D/1V/Video karty All-in- 
-Wonder (nyní již ve třetí generaci 
All-in-Wonder 128), které mají 
navíc televizní tuner, teletext 

a umožňují nahrávání videose- 
kvencí. Donedávna poslední čip 
ATI nesl označení Rage 128, 

a i když patři mezi ty konkurence- 
schopné (snesl srovnání 

s RivouTNT), obsahoval stále 
několik nepříjemných chybek, 
které mnohé nakupující odradily. 


renderování, jehož kvalita byla 
u Rage 128 podstatně horší než 


a akcelerace DVD, kde přibyla 
jedna nová významná funkce. 
Výkon vzrostl o cca 40—50 % a je 
někde nad úrovní TNT2. S ohle- 
dem na to, že nVidia v současné 
době uvádí na trh podstatně 
výkonnější GeForce, je jasné, že 
nedostatky Rage Fury PRO v této 
oblasti budou kompenzovány 
cenou. ATI zároveň plánuje kartu 
se dvěma čipy Rage 128 PRO, 
která je svým způsobem rychlejší 
než zmiňovaná GeForce, o té ale 
až za okamžik. 
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ameStar 


ATI Rage Fury PRO 


3D karta vyšší třídy 


Plus: solidní výkon, výborné pře- 
hrávání videa, 
cena 


Minus: nepodporuje TáL 


ATI Technologies — wiww.atitech.ca 


Cena: cca 5 500 Kč 


Po technické stránce Rage 128 
PRO konkurenci ani nepředbíhá, 
ani za ní nezaostává. Čip má 
128bitové rozhraní, dvě texturo- 
vací jednotky (stejně jako 
TNT/TNT2 a Voodo03), je takto- 
ván na 125 MHz a u karty Rage 
Fury PRO osazen 32 MB paměti 
SGRAM na frekvenci 166 MHz. 
Jsou tu i některé (pozitivní) odliš- 
nosti, vedle již zmiňované akcele- 
race DVD videa (ta je bezkonku- 
renčně nejlepší, plynulý obraz zís- 
káte už na P II 300) je to zejména 
optimalizace pro 32bitovou 
barevnou hloubku. V závislosti na 
provedení pak na kartě můžete 
nalézt, TV výstup, TV vstup a pří- 
padně i konektor pro připojení 
digitálních LCD panelů. U karet 
s TV vstupem je navíc osazen čip 
Rage Theatre (ten je také na 
32MB verzi All-in-Wonder 128), 
který umožňuje nahrávání videa 
ve formátu MPEG-2 (DVD) a jeho 
následné zpracování, k tomu 
budete ale potřebovat i výkonný 
počítač — doporučeno je P III 500. 

Jako počítačové hráče nás zají- 


u přímého konkurenta — Rivy TNT v přiložených grafech, nevede si 


Rage 128 PRO vůbec špatně — 
zejména ve vyšších barevných 
hloubkách dohání TNT2 Ultra. 
Jako většina konkurentů i ATI už 
dodává poměrně kvalitní OpenGL 
ICD ovladače, takže spouštění vět- 
šiny her by nemělo být problé- 
mem. 


Zkrátka a dobře, karty ATI defi- 
nitivně dospěly. Zatím sice nepatří 
k absolutní technologické špičce 
(uvedení Fury MAXX by to ale 
mělo změnit), ale rozhodně se 
řadí k tomu nejvýkonnějšímu na 
trhu. Vzhledem k tomu že ve 
svém nejnovějším čipu ATI opravi- 
lo nedostatky Rage 128, není 
důvod, proč se kartám Rage Fury 
PRO vyhýbat — zejména bude-li 


jejich cena ve srovnání s konku- 


rencí zajímavá. Je to dobrá zpráva 
zejména pro ty, kdo si kupují 
hotové sestavy, v jejichž útrobách 
se právě karty ATI nejčastěji 
nacházejí — pokud tam totiž bude 
Rage128 PRO, nemusíte se bát, že 
byste si nezahráli. 

Lukáš Erben 


má zejména výkon. Jak je vidět 9 0448 
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Z kraje roku 2000 Vás na videu čeká filmový hit Milennia. 
Soutěž s filmem 


ZYSTAR KID3 


0 10 videokazet z produkce společnosti Sunfilm. 


Kdo režíroval Jurský park ve kterém J. Mazzelio hraje hlavní dětskou roli? 
a) Steven Soderbergh © b) Steven Spielberg © C) Stephen Baldwin 
Odpovědi zasílejte na adresu: Sunfilm s.r.o., Jindřišská 7, 110 00 Praha 1 


Každodenní útěk do světa komiksů je jeho jedinou útěchou před posměchem a opovržením okolí. 


Od producentů filmu ZACHRAŇTE WILLYHO 
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TELECOM 


Společnost SGI oznámila, že firma Shanghai 
Post « Telecommunication Administration 
(SPTA) si pro svou síť Shaghai Online II zvoli- 
la technologii videoslužeb a multimediálního 
přístupu od firem SGI, Oracle Corporation 

a ViaGate Technologies. 

Síť Shanghai Online II, založená na kombi- 
nované topologii fiber/ATM, bude 
zákazníkům nabízet multimediální služby ná- 
ročné na šířku přenosu dat, včetně 
vysokorychlostních internetových připojení, 
hlasové služby, služby typu Video-On- 
-Demand (VOD) a interaktivních her. 

Pro zmírnění efektu „nahromadění“, k ně- 
muž u tradiční internetové infrastruktury do- 
chází při použití aplikací náročných na šířku 
přenosu dat, položila SPTA optickou síť po ce- 
lé městské oblasti Šanghaje. Původní pokus- 


Společnost Nokia a švýcarská telekomuni- 
kační firma diAx se dohodly na dodávce 
kompletního Nokia GPRS řešení (General 
Packet Radio Service — rádiový paketový pře- 
nos dat). Podle plánu má být dodávka reali- 
zována ještě letos a komerční spuštění se 
očekává v roce 2000. 

Nokia dodá funkce základnových stanic 
vztahující se k GPRS a infrastrukturu jádra sí- 
tě založenou na protokolu IP (Internet Proto- 
col), což zahrnuje podpůrný uzel Nokia SGSN 
(Nokia Serving GPRS Support Node), podpůr- 
ný uzel Nokia GGSN (Gateway GPRS Support 
Node), bránu Charging Gateway a páteřní 
komponenty IP nezbytné pro zavedení GPRS. 


Společnost Microsoft rozšířila 
okruh podpory její průmyslové plat- 
formy Windows for Smart Cards 
o podporu pro platformu GSM 
(Global Systems for Mobile 
Communications), evropský teleko- 
munikační standard. GSM operátoři 
a výrobci mobilních zařízení budou 
mít zanedlouho přístup k rozsáhlým 
nástrojům založeným na operačním 
systému Windows, které jim umož- 
ní poskytovat moderní služby pro 
uživatele mobilních telefonů. 
Microsoft Windows for Smart 
Cards je 8bitový operační systém 
pro „smart cards“ vyvinutý s cílem 
vytvořit levnou, jednoduše progra- 
movatelnou platformu. Windows 
for Smart Cards využívá stejné vý- 
vojové nástroje, jaké používají mili- 
ony nezávislých dodavatelů softwa- 
ru (ISV) a vnitropodnikoví vývojáři: 
vývojové systémy Microsoft Visual 
C++ a Visual Basic. 


intel 


ná fáze projektu Shanghai Online II zahrno- 
vala 100 uživatelů, kteří měli přístup k video 
obsahu ve formátu MPEG-2. Tato technolo- 
gie poskytuje uživatelům komfort vysoké 
rychlosti až 26 Mb/s. Pro svůj ověřovací pro- 
voz využila SPTA škálovatelné servery SGI 
Origin 200 a Origin 2000, Oracle Video Ser- 
ver verze 3.1 a multimediální přepínače pří- 
stupu ViaGate 3096. Uživatelé mají ke 
službám přístup přes kabelový modem (vyso- 
korychlostní přístup) nebo přes set-top box. 


dodá? 


(mobilní přístup k Internetu). 


Společnost Siemens vybuduje nezbytnou infrastrukturu v Praze 


aktivní služby 


Společnost REAiA consulting, s. r. o., uvedla 
na trh zcela novou službu pro tržní oceňování 
majetku, zejména nemovitostí, na území ČR 
on-line formou. 

Výhodou nové služby je především její rych- 
lost a pohodlnost, neboť nová služba je 
přístupná každému uživateli Internetu na adre- 
se www.ocenovani.cz s dodací lhůtou expresní 
varianty 24 hodin. Na rozdíl od dosavadních 
forem oceňování majetku je možné použít tuto 
službu i anonymně, přičemž za úplnost, 
relevanci a jiné aspekty vstupních informací 
nese výhradní odpovědnost objednatel služby. 


oceňování majetku 


Siemens 


Český 
Mobil, třetí 
operátor mobilní sítě 
v ČR, podepsal s firmou 
Siemens Information and 
Communication Group, doho- 
du na realizaci 


mobilní rádiové sítě v celkové hodnotě 200 milionů EURO. 
Firma Siemens vybuduje infrastrukturu sítě GSM 900/1800 
v hlavním městě Praze a hustě zabydlené oblasti západních 
Čech. Součástí dohody je vybudování páteřní mikrovlnné sítě 
včetně vzájemného propojení základnových stanic mikrovlnnými 
linkami, implementací sofistikovaných služeb WAP (bezdrátový 
aplikační protokol), GPRS (paketový radiový přenos dat) a MIA 


/s9 o4d eodpod 
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a ve velkých městech západních Čech tak, aby provoz mohl být zahá- 
jen ještě v letošním roce, a to včetně služeb WAP a MIA. První základ- 
nové stanice ve zmíněných oblastech byly uvedeny do provozu již ně- 
kolik dní po podepsání této dohody. Vlastní propojení mobilní rádio- 
vé sítě s již existující pevnou sítí bude provedeno moderní, optickou 

páteřní sítí a radioreléovým zařízením. | tuto realizaci bude zajištovat 
firma Siemens. 

Siemens poskytne Českému Mobilu řešení „na klíč“ pro služby 
WAP, včetně serveru Phone.com.UPLink, které umožní Českému 
Mobilu poskytovat svým zákazníkům nové, bezdrátové interne- 
tové služby ještě v letošním roce. Součástí tohoto řešení je do- 
dávka infrastruktury, WAP platformy a WAP aplikací. Kro- 
mě klasických datových komunikací, nabízených na současných GSM sí- 
tích, přichází řešení GPRS — moderní služba paketového přenosu 
dat, která mimo jiné podporuje i služby, založené na platfor- 
mě WAP. Komerční využití služby GPRS se očekává 
v červnu 2000 a Siemens dodá veškeré ne- 
zbytné komponenty. 


Brněnská 
společnost ZONER 
software, s.r.o., převzala od 
října 1999 vydávání internetového 
zpravodajského serveru Interval.cz. 
Tento server, který doposud plnil 
funkci obecně zpravodajského infor- 


eVisa 


K podpoře VISA jako jedné z předních značek 
na rychle rostoucím elektronickém trhu 
zahájila VISA U.S.A. činnost nové internetové 
jednotky eVisa. Nová divize se nachází v kali- 
fornském Silicon Valley a k jejím hlavním 
úkolům patří upevnění kompetence Visa 

v elektronickém obchodě, posílení značky Vi- 
sa, zpracování systémů a rozvoj strategického 
partnerství vedoucího ke zvýšení využití elek- 
tronického obchodu masovou veřejností. 


mačního média, se nyní s podtitulem 
„server o webu a e-komerci“ profiluje 
jako server zaměřený na širokou sku- 
pinu tvůrců internetových stránek 

a elektronických obchodů. 

Nové zaměření serveru v podstat- 
né míře ovlivnila obchodní činnost 
nového vydavatele. ZONER software, 
jako největší český webhostingový 
poskytovatel v ČR a zároveň produ- 
cent obchodního systému Zoner 
inShop, chce nabídnout hodnotnou 
službu zejména svým zákazníkům. 


Český Mobil podepsal smlouvy se 
společnostmi Ericsson a Siemens o dodávce 

a implementaci ústředen a zařízení pro rádio- 
vé spojení pro třetí síť GSM 1 800 MHz. Na 
začátku roku 2000 by mělo být signálem po- 
kryto 37 % území naší republiky. Akcionáři 
Českého Mobilu jsou kanadská společnost 
TIW (Telesystem International Wireless), IPB 
a Priority Telecom. 


rozšiřuje nabídku 


Novou službou CESNET Wire- 
less START rozšiřuje sdružení CES- 
NET od listopadu svou nabídku bez- 
drátového připojení k Internetu. 
Služba je určena zájemcům, kteří 
s Internetem začínají a usilují 
o spolehlivou, ale také cenově nenároč- 
nou alternativu pevné linky. Díky 
CESNET Wireless START bude zákazník 
trvale připojen prostřednictvím sdíleného 
pásma o kapacitě 64 Kb/s. Dosud 
CESNET poskytovatel dvě varianty bezd- 
rátového spoje — CESNET Wireless EKO, 
při němž zákazník využívá sdílený kanál 
o kapacitě 128 Kb/s, a CESNET 
Wireless PRO, které zaručuje stabilní 
dohodnutou šířku pásma pro 
konkrétního klienta. START přijde 
měsíčně bez pronájmu pojítka na 
2 500 korun, dražší varianta EKO 
stojí 4 500 korun, cena varianty 
PRO se odvíjí od sjednané 
kapacity spojení. V přípa- 
dě potřeby může uživa- 


Paegas Nej 
je nová služba spo- 
lečnosti RadioMobil. Je urče- 
na pro uživatele nových tarifních 
programů Paegas 60, 120 a 300, 
a umožňuje si jedno nejčastěji vola- 
né číslo zadat podle instrukcí speci- 
ální linky s předvolbou 4440 a bude 
mu účtováno polovinou běžné saz- 
by. Za první zadání čísla se nic 
neplatí. Pokud toto číslo budete 
chtít měnit, budete muset za 
každou změnu zaplatit 100 Kč. No- 
vá služba se týká jakéhokoli telefon- 
ního čísla v ČR, kromě informační 
linky a čísel speciálních. 

Další novinkou je rozšíření služeb 
programu Asistent o databázi hote- 
lů a restaurací v ČR. 
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tel CESNET Wireless START přejít na vyšší varianty, 
aniž by musel investovat do modernější 
technologie. 


z mobilu na Internet 


Společnosti Motorola a Phone.com oznámi- 
ly, že podepsaly strategickou dohodu o licen- 
cování softwaru a distribuci, která rozšiřuje 
stávající spolupráci mezi oběma společnost- 
mi. Firma Phone.com vyvíjí software pro pří- 
stup na Internet prostřednictvím protokolu 
WAP (Wireless Application Protocol). 
Motorola se chystá využít bránu UP.Link 
podporující protokol WAP 1.1 firmy 
Phone.com ve své komunikační platformě 
MIX (Mobile Internet Exchange). Kromě toho 
rozšířila Motorola svou licenci na 
UP.Browser, mikroprohlížeč (též od 
Phone.com) podporující WAP 1.1, tak aby jej 
mohla instalovat do mobilních telefonů růz- 


RRČ na našem trhu 


RRC-CZ je dceřiná společnost firmy RRC Busi- 
ness Telecommunications, distributora 
síťových a telekomunikačních produktů, která 
byla založena v roce 1992 v Rusku a působí 
na území někdejšího Sovětského svazu s cílem 
expandovat do zemí na východ od bývalé tzv. 
Železné opony. Nová společnost, která má 

v Čechách sedm zaměstnanců, bude zatím 
nabízet produkty firmy 3Com a do konce le- 
tošního roku hodlá utržit kolem 270 000 USD. 
Předpokládaný obrat v roce 2000 by se měl 
pohybovat již kolem 4 milionů USD. 


ných digitálních standardů. Licence se 
vztahuje i na zdrojový kód prohlížeče. 
Phone.com pak od Motoroly získala licenci na 
server TrueSync a klientský software pro 
služby související se synchronizací dat. 

Těsná integrace s mikroprohlížečem 
UP.Browser od Phone.com může mobilním 
telefonům Motorola skutečně prospět. Díky 
spolupráci se společností Phone.com, může 
Motorola operátorům sítí nabídnout rychlej- 
ší zavádění nových technologií na trh. Obě 
firmy, Motorola i Phone.com, patří ke spolu- 
zakladatelům Fóra WAP, sdílejí tedy vizi kon- 
vergence bezdrátové telefonie s Internetem. 


urychlený přístup 


Společnost Seznam, známý poskytovatel 
obsahu na českém Internetu, vyvinula tech- 
nologii ECOi, která uživatelům Internetu 
zrychlí přístup na servery Seznam a zároveň 
podstatným způsobem šetří přenosovou ka- 
pacitu linek poskytovatelů Internetu. V sou- 
časné chvíli jsou tímto způsobem distribuo- 
vány obrázky služeb, které Seznam provozuje 
a které tvoří přibližně dvě třetiny datového 
toku. Samotné řešení je realizováno tak, že 
na páteřní sítě poskytovatelů je umístěn ser- 
ver, který zrcadlí všechny obrázky z hlavního 
serveru umístěného na Global One. Hlavní 
server automaticky detekuje, odkud daný ná- 
vštěvník přichází. Poté ho přiřadí nejbližšímu 
zrcadlícímu serveru. 


Á 


ani: 


Tak můžete zkusit webovské strán- 
ky www.jobpilot.cz. Ty jsou koneč- 
ně k dispozici i s nabídkou pro čes- 
ký trh, a to prostřednictvím české 
kanceláře firmy JobskkAdverts. Ten- 
to server pracovních příležitostí si 

v Evropě drží post nejvyšší 

a celosvětově vlastní bronzovou 
medaili. Server byl založen před 
čtyřmi lety v Německu, nyní je za- 
stoupen téměř po celé západní Ev- 
ropě a v USA a nabízí kolem 35 000 
nabídek volných pracovních míst. 

U nás je do něj napojeno 45 klientů 
a má zatím přibližně 700 nabídek 
volných míst. Podívat se samozřej- 
mě můžete i na zahraniční nabídky, 
ovšem zde nastane pro nás „ráj“ až 
po vstupu do EU. Podle slov 
představitelů společnosti se tato fir- 
ma hodlá nemalou měrou oriento- 
vat na vysokoškoláky, kterým chce 
pomáhat při zvyšování kvalifikace 
již během studia a nabízet jim me- 
zinárodní praxe. 


£»/ 


— 
aĎ 
« 
4 
= 
(© 
R 
© 
© 
"B 
© 
— 
k 


9s 0021/FELŮ 


FLATRON 


(© LG 


Podívejte se na rozdíl mezi oblým a plochým. 


LG Flatron, 100% plochý monitor, 
Vás odvede ze světa zkresleného zobrazení do světa neobyčejně ostrého, 
ukonejší oči jasnými, živými barvami a dokonale zprostředkuje celý obraz. 
Již žádné nafouklé obličeje. Žádné odlesky. Jedním pohledem obsáhnete vše. 
Buďte tedy ke svým očím vlídní a podívejte se na svět zpříma pomocí monitoru LG Flatron. 


Specifikace 775FT 


Obrazovka Typ 
Rozteč bodů 


Ohnisko 
Povrchová úprava 


17" (viditelných 16.01") Flatron 
0.24 mm proužky 

dvojité / dynamické 

W- ARAS 


Využitelná velikost obrázku (ŠxV) 

Video Max. rozlišení 
Počet barev 
Frekvence pixelů 

Vstup Typ 
Synchronizace 
Horizont. synchronizace 
Vertikální synchronizace 
Režimy paměti 


325.4 x 244.1 mm 


1280 x 1024 při 60 Hz (NI) 

neomezený počet (nekonečně mnoho) 

110 MHz 

RGB analogový, 0.7 Vp-p / 75 ohms positivně 
oddělená 

30 - 70 KHz 

50 - 160 Hz 

11 přednastavených, 25 uživatelských 


Ovládání Typ 
OSD funkce 


Plug 4 Play 
Systémová kompatibilita 


Videokonektor (vstup) 
Napájení 
Spotřeba 


obrazovkové ovládání (OSD), digitální mikroprocesor 

jas, kontrast, správa barev (9300 K, 6500 K, teplota barev, uživatelská), 

H/V pozice, H/V velikost, poduškovitost, obdélníkovitost, rovnoběžníkovitost, sklon, 
úroveň videa, DDC, jazyk (5), pozice OSD, demagnetizace, obnova nastavení, H/V 
moaré, H/V sbíhavost, čistota 


VESA (DDC / 2B) 

VESA, IBM PC, MAC 8 SPARC 

15 kolíkový D-sub (pevně připojen) 

90 - 264 VAC, 50 - 60 Hz 

105 W (normálně), 15 W (spánku a pohotovost), 3 W (vypnuto) 


Rozměry (ŠxVxH) 
Hmotnost 


Standardy (certifiká 


415 x 435 x 439 mm (s náklonnou / otočnou základnou) 
čistá: 20 kg, celková (s obalem): 23.5 kg 
TG0-95, UL, CSA, TUV.GS, CB, FCC-B, DHHS, NEMKO, GOST, CE, FTZ-B 


Konstrukce a technické údaje mohou být změněny bez předchozího upozornění. Cena je uvedena bez DPH. Použitá fota jsou ilustrační. Změna cen vyhrazena! 


WWW!ige.co.kr WWW!ige.co.de 


Distributor: 


ProCA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


V Lužích 818, Praha 4 Libuš 
tel.:02/67283 III, fax: 02/672 83 120 
http://www.proca.cz, e-mail: info(Aproca.cz 


http.//flatron.Ige.co.kr 


LG Electronics Inc. 


20 Yoido-dong Youngdungpo-gu, Seoul 150-721, 
Korea Yoido PO. Box 335, Seoul, Korea 
TEL: +82-2-3777-7383 | Fax: +82-2-3777-5560 


od října 1998 se proslýchalo, že Součástí balení je PalmPager Slyfox (pro všechny 
čnost Radiokontakt OPERA modely PalmPilotů, Palm III a Palm IIIx), disketa 
se dvěma aplikacemi pro PDA (Slyfox Manager 
a Slyfox Viewer), dvě baterie AAA 1,5 V, tištěná 
dokumentace ke službám OPERATOR ERMES, 
uživatelská příručka PalmPageru Slyfox v češtině 
i v angličtině. Ocenili jsme i dokumentaci ke 
službám OPERATOR ERMES v DOC formátu, kte- 
rou můžete mít neustále s sebou, i sadu samole- 
pek s možností uvedení čísla vašeho pageru 
a kontaktní karty (vizitky). 

Na rozdíl od amerického systému Flex, kde 
můžete pager prostou výměnou základní desky 
t pager | implementovat do PalmPilota, zvolili švýcarští vý- 


VY vv 


edení nového modelu pager 
r, jenž by mél býť výjimečný 
tím, že jako jediný bude schopen 
omunikace s PDA (Personal Dig 
tal Assistant), nebo chcete-li s mi 


ačí do dlaně. Svýcarská fi 


HWDOCIU 


na vsadila na platformu Palm 


k PalmPilotům. PalmPager je umístěn do nadstav- 
ce, který je totožný s tím, jaký používá GSM adap- 
tér Snap-On nebo Pilot modem. PalmPager však 

funguje i tehdy, není-li připojen k PalmPilotu. Po- 


Jindřich Klásek 


kud jsou v něm vloženy baterie, 
může přijímat zprávy až do na- 
plnění kapacity interní pamě- 
ti, která je 40 Kb. Abyste si 
mohli došlé zprávy přečíst, 
potřebujete PalmPager 
připojit k PalmPilotu, 
a to jednoduše ze- 
spodu. Stabilitu zajišťují 
dvě boční spony, jež se 
zaklesnou do výstupků 
na bočních stranách 
PalmPilota. Dále musíte 
do PalmPilota nainstalo- 
vat základní aplikace Sly- 
fox Manager a Slyfox Vie- 
wer. 


Slyfox Manager 


Slouží pro nastavení vlastností pa- 
geru. Připojíte-li pager k PalmPilotovi 
poprvé a spustíte-li aplikaci Slyfox 
Manager, dojde k načtení základních 

nastavení, služeb, datumu a času. 
OPERATOR zatím nabízí pouze dvě 
služby: Personal, což jsou běžné 
zprávy, a Morning News — ranní no- 
vinky. Pro jednotlivé služby můžete 
nastavit typ upozornění na došlou 
zprávu (optickou nebo jednu ze 16 
melodií či pípání). Zde také můžete 
nastavit, zda se má došlá zpráva 
okamžitě přenést do PalmPilota, ne- 
bo zda se má přetáhnout manuálně 
pomocí multifunkčního tlačítka na 
čelní straně PalmPageru. Pomocí 
Slyfox Manageru můžete nastavit 
typ používaných baterií nebo zjistit, 
zda jste v přítomnosti signálu posky- 


PalmPager 


© synchronizace 

© možnost e-mailů 

© vizitky 

(© nedá se použít pro Palm V 


K testu poskytla firma: 

PDA Planet, s. r. 0., Panská 8, Praha 1 
Cena: 7 458,30 Kč (včetně DPH, nedoto- 
vaný, služba Standard 400, v ceně je je- 
den měsíční poplatek) 

9 389,30 Kč (včetně DPH, dotovaný, služ- 
ba Standard 400, v ceně je 12 měsíčních 
poplatků se slevou 500 Kč) 


PalmPager 


tovatele pagingových služeb; ale i jaké je dnes 
datum a přesný čas, který je neustále synchroni- 
zován s časem vysílaným vysílači ERMES. Slyfox 
Manager umožňuje přidávání dalších služeb po- 
dle poskytovatele pagingových služeb. 


Slyfox Viewer 

Tato aplikace umožňuje jednoduchou administra- 
ci došlých zpráv, které se přenesou z PalmPageru 
do PalmPilota po stlačení multifunkčního tlačítka. 


Ovládání PalmPageru 

PalmPager je vybaven na čelním krytu 
multifunkčním tlačítkem, jež slouží pro ruční 
přenos zpráv do PalmPilota, pro přerušení 
přenosu nebo pro kontrolu stavu nabitých bate- 
rií. Je-li PalmPilot vypnut a stisknete-li toto 
tlačítko, automaticky se zapne a dojde k přene- 
sení zpráv z PalmPageru do PalmPilota. Pokud je 


PalmPilot vypnut a na PalmPager přijde zpráva, 
dojde i v tomto případě k zapnutí PalmPilota 

a k přenesení zpráv. Po přenosu zpráv lze pokle- 
páním tužkou na zprávu zobrazit její celý obsah 

s časem a datem jejího přijetí. Okno taktéž 
zobrazuje celkový počet přijatých zpráv v dané 
kategorii. Pro lepší prohlížení zpráv můžete zvolit 
velikost a typ fontu pro zobrazení. Celé znění té- 
to zprávy nebo například jenom vybraný text lze 
jednoduše překopírovat jako položku do interní 
aplikace Zápisník v PalmPilotovi. Následnou syn- 
chronizací lze tuto položku přenést do Palm- 
Desktopu na PC. Jednotlivé zprávy, ale i všechny 
zprávy v rámci služby lze označit jako přečtené / 
/nepřečtené, nebo se dají smazat. 


E-mail 
Zvláštním případem je posílání e-mailových 
zpráv na PalmPager. Stačí jako e-mailovou adre- 
su zadat 
To: XXXXXXX A operator.cz 
Subject: Věcný popis zprávy 
Body: Vlastní text zprávy 
(lze jej napsat i do Subjectu) 

— kde XXXXXXX je šesti- nebo sedmimístné 
číslo operátoru 

Pokud pošlete nějakou zprávu na Pager, 
dostanete automaticky potvrzení od serveru 
OPERATORu, že zpráva byla odeslána, a zda byla 
nebo nebyla ořezána (TRUNC) její délka (v závis- 
losti na zaplacené službě). V PalmPageru se pak 
zpráva zobrazí tak, že Subject je na samostatném 
řádku a od Body je oddělen lomítkem. Bohužel 
v této verzi nefunguje přenos mailů přímo do in- 
terní aplikace Mail. Také se nezobrazuje hlavička. 


LED kontrolka 
je důležitým prvkem PalmPageru, nachází se na 
spodní části pageru a upozorňuje na nově došlé 


zprávy. Při stisku multifunkčního tlačítka (po od- energie na méně než 24 hodin 


pojení od PalmPilota) indikuje stav napájecích provozu. 
článků. Svítí-li LED červeně, jsou napájecí články 
v pořádku. Začne-li LED blikat, zbývá v článcích Cenové relace 


Vlastní PalmPager je 
přibližně cenově srov- 
natelný se stávajícími 
klasickými pagery. 


Technické parametry 


Systém: ERMES Zato aktivace služeb 
Přenosová rychlost: 6 250 b/s je poněkud dražší. 
Počet adres: 32 Celková cena je pak 


závislá na typu 
vybrané služby, vol- 
bě povolené velikosti 
došlých zpráv a na 
tom, zda si zvolíte 
PalmPager jako dotovaný 
či nikoliv. 


Kapacita paměti: 40 KB (při spojení s PalmPilotem dle velikos- 
ti jeho volné paměti) 
Signalizace: optická, možno i zvuková se 16 druhy melodií 
a pípání 
Napájení: dva napájecí články 1,5 V typu AAA 

baterie: dle četnosti použití, přibližně 2 měsíce 
Rozměry (v x š x h): 57 x 80 x 23 mm 
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DVĚ ZÁS, 
NOVINK) 


3Com Megahertz Modem 


Cellular 


a 


NEZ DISTRIBUTOR 


Nový oficiální distributor mea 
firmy 3Com pro ČR 


víc 


3Com Megahertz 56K Global a 1 
Modem PC Card *" 


ws RRC 


e homologace pro Českou republiku 
MÁ Business Telecommunications 


© maximální přenosová rychlost:56K (V.90), 
e:konektor XJACK se světelnou indikací 


Na Rozcestí 6, 190 00 Praha 9 + É M 
tel.: (+420-2) 6631 3454 - ezaru ná kompatibilita 
fax: (+420-2) 684 3824 £ 
e-mail: info A rrc.cz 


Wwww.rrc.cz 


KONZULTACE, KOMPLEXN 


A450 metrů od letiště se nachází ráj 


všech fanoušků mobilních telefonů 
videotelefonů, internetové televií 

ze, satelitních telefonů i dalších ko 
munikačních zařízení. Přesněji ře- 

čeno — nacházel se tam — řeč je to 
tiž o prestižní telekomunikační vý 
stavě Telecom '99, která se každé 
4 roky koná v Ženevě. letos jsme 


byli při tom. 


Petr Mandík 


a dalšíc 


Letošní Telecom začal 9. října novinářským dnem 
a jeho brány se zavřely v neděli 17. října. Na roz- 
díl od Invexu, kterého se účastní jen malý zlomek 
významných firem z oboru komunikací a sítí, 
a opět jen malý zlomek z nich sem přiveze něco 
OPRAVDU zajímavého, na Telecomu žádný z veli- 
kánů nechyběl. A jen málokterý z nich si dovolil 
nepřivézt něco, čím by si získal publikum. 
Výstava se tak stala skutečným rájem obdivo- 
vatelů mobilních telefonů i dalších 
telekomunikačních a síťových zařízení. Zatímco 
před rokem se přisuzovala role spasitelů elektro- 
nického světa — tedy přístrojů, díky nimž bude 
moci každý elektronicky komunikovat s kýmkoli 
včetně banky a obchodů — webovým telefonům, 
nyní jejich roli převzaly právě mobilní telefony. 
Což zní logicky, uvážíme-li, že jejich penetrace 
(tedy počet mobilních telefonů ku počtu obyva- 
tel) neustále roste a existuje řada obchodních 


ních telefonů, pro následujících několik let však 
WAP představuje, zdá se, preferovanou cestu. 


Mobilní videotelefony 

Skutečnou pastvou pro oči byly mobilní videote- 
lefony, pokud možno s integrovanou řadou dal- 
ších funkcí, navigací počínaje (samozřejmě s ma- 
pou na velkém barevném displeji) a přehrávačem 
hudby ve formátu MP3 konče. K vidění byly např. 
na stánku Panasonicu (i s funkčními displeji), 
makety jste pak mohli spatřit takřka všude — od 
Motoroly po NTT DoCoMo. 

Poněkud neobvyklé SIM karty přitahovaly po- 
zornost ke stánku společnosti Gemplus. Tato fir- 
ma, která se snaží změnit z dodavatele SIM karet 
na poskytovatele komplexních řešení, chce nyní 
svým zákazníkům nabídnout SIM karty, jež mají 
nejen jiný tvar (široké jsou přibližně jako „malá“ 
SIM karta a dlouhé zase jako „velká“), ale přede- 


ráj mobilních telefonů — 


h komunikačních zařízení 


modelů, které umožňují, aby se 
i drahé a technicky (téměř) 
dokonalé modely prodávaly 
za přijatelné ceny. 


100x WAP 
Lze pozorovat např. 
všeobecnou podporu 
protokolu WAP, jenž 
umožňuje na telefo- 
nu s relativně málo 
výkonným 
procesorem 
a s malým displejem 
zobrazit speciálně 
upravené webové strán- 
ky včetně různých formu- 
lářů — a odtud už je pouze 
krok k pohodlné komunikaci 
s bankou nebo s obchody. Při- 
tom jde konečně o komunikaci za- 
loženou na všeobecně přijatých 
standardech. Ne vše je však dokonalé, hodně 
se mluví např. o nedostatečném zabezpečení, 
podpoře pouze některých částí specifikace WAP 
i dalších problémech, které na své řešení teprve 
čekají. 

Přesto svou podporu WAPu vyjádřili jak všich- 
ni významní výrobci mobilních telefonů, tak i vý- 
robci infrastruktury a pochopitelně i řada 
významných poskytovatelů obsahu. A ono 
vyjádření nebylo pouze slovní — k vidění byly pro- 
totypy (i první komerčně dostupné produkty) 
mobilních telefonů „s WAPem“ nejen od Nokie 
(7110) či Motoroly, ale třeba také od Samsungu. 
Je pochopitelně otázkou, nakolik je WAP dlouho- 
době perspektivní technologií a zda se vývoj ne- 
bude ubírat spíše cestou implemetace 
„klasických“ internetových technologií do mobil- 


vším nabízejí daleko širší možnosti. Tak jak k so- 
bě konvergují klasické a mobilní telefony 
(a k nim zase Internet, palmtopy, platební 
karty...), měla by být nová SIM karta schopna pl- 
nit svou funkci nejen v mobilních telefonech, ale 
i v běžných PC, palmtopech apod., kde zajistí řa- 
du funkcí od identifikace uživatele pro lokální 
práci nebo pohyb na Internetu až po dočasné ne- 
bo trvalé uchování specifických druhů dat. 
Mobilní telefon Nokia 7110 s podporou proto- 
kolu WAP byl k vidění na řadě stánků, kde sloužil 
k demonstraci různých řešení založených na uve- 
deném protokolu, na samotném stánku firmy 
Nokia však bylo možné se více dozvědět např. 
i o novém řešení podporujícím technologii EDGE 
(Enhanced DataRates for Global Evolution) -zde 
se pracuje rychlostí přes 400 Kb/s. Novinkou této 
firmy je i třímodová základnová stanice Nokia 
UltraSite podporující GSM, EDGE a WCDMA, 
a ktomu i HSCSD a GPRS. Společnost Nokia na 
Telecomu také ohlásila spolupráci s firmami Intel 
a 3Com na televizi kombinované s Internetem 
a na licencování Palm OS. 
Bez zájmu uživatelů se neobešla ani řada plá- 
novaných satelitních sítí: zatímco Iridiu se stále 


nedaří, na svět se derou jeho mladší sourozenci, 
mj. světový Globalstar, satelitní síť pro mobilní 
telefony v Asii ACeS (Asia CEllular Satelite) 

a Thuraya pro Evropu a severní Afriku. 


Pryč s mobilními telefony 
Letošní Telecom ovšem pochopitelně nebyl 
jenom o mobilních telefonech. K nejzajímavějším 
„netelefonním“ produktům patřily ty, které vysta- 
vovala společnost Panasonic. Pozornosti návštěv- 
níků rozhodně neunikla tzv. SD Memory Card 
o velikosti 24 x 32 x 2,1 mm, jež disponuje kapa- 
citou 32 MB (v příštím roce má povyrůst na 
64 MB a o 12 měsíců později na 256 MB), a je 
určena pro digitální fotoaparáty, mobilní telefo- 
ny, přehrávače hudby ve formátu MP3 i pro další 
domácí zařízení. 

Mezi nejdůležitější vlastnosti tohoto paměťo- 
vého média patří vysoká bezpečnost, ochrana 


proti kopírování (kompatibilní s SDMI), mecha- 
nicky přepínatelná ochrana proti přepsání a zpět- 
ná kompatibilita slotů s MultiMedia Card. 
Společnost Panasonic by si přála, aby se toto mé- 
dium stalo standardem pro ukládání dat v zaříze- 
ních spotřební elektroniky, zda se však tato vize 
naplní, je zatím možné pouze spekulovat. 

Další pozoruhodnou novinkou je digitální ka- 
mera s podporou MPEG4 a názvem Internet 
Viewcam od společnosti Sharp. Na 32MB kartu 
SmartMedia se podle údajů výrobce vejde až 
60 minut záznamu, který lze pak snadno umístit 
na webové stránky nebo poslat e-mailem. 
Alespoň tak si to zástupci firmy představují. 

Na Telecomu 99 představil své novinky i Mic- 
rosoft — Bill Gates tu demonstroval prototyp 
„chytrého“ telefonu založeného na Windows CE 
a schopného (pochopitelně) komunikace přes In- 
ternet. „Původní vizí Microsoftu bylo PC na kaž- 
dém stole,“ konstatoval Gates, ale dnes podle něj 
tato vize již tak zcela neplatí. Na stánku Microsof- 
tu se ovšem konala také řada prezentací, které se 
věnovaly rodině produktů Windows 2000 a mj. 
také produktu Microsoft TV Server, založenému 
právě na zmíněném operačním systému. Klient 
Microsoft TV naopak vzešel z Windows CE. Kód 
byl dán k dispozici více než 50 výrobcům, kteří by 
měli na jeho základě vyvinout vlastní „přijímače“ 
webové televize. 


Z jiného soudku 

Společnost Hewlett-Packard představila na Tele- 
comu '99 své pojetí e-services. Pod heslem „Acce- 
lerating everything“ (přičemž za ono „everything“ 
si můžete dosadit „síť nové generace“, „produkti- 
vitu uživatelů“, nebo právě ony „elektronické 
služby“) uvedla mj. program Mobile E-services 
Bazaar, v jehož rámci by mělo být vytvořeno ně- 
kolik regionálních center pro inovace a nabízeny 


atraktivní programy pro vývojáře, operátory mo- 
bilních sítí, poskytovatele služeb, firmy nabízející 
podnikové aplikace a technologické partnery. 
První „Center of Innovation“ bude sídlit v Helsin- 
kách, další by měla vzniknout v USA a v Japon- 
sku. 

Na stánku firmy Hewlett-Packard se prezento- 
vala také firma Agilent, která vznikla nedávným 
rozdělením HP na dvě části; zaměřuje se na síťové 
a telekomunikační produkty. Na výstavě Tele- 
com '99 představila např. RouterTester — multi- 
portový systém založený na IP, určený pro testo- 
vání výkonu gigabitových a terabitových routerů. 

Společnost 3Com zase ohlásila agresivní stra- 
tegii v oblasti bezdrátové komunikace, která zahr- 
nuje řadu technologií pro 3. generaci mobilních 
sítí. „Bezdrátový přístup umožňuje růst e-busin- 
nesu na všech trzích 
a 3Com chce být u toho,“ 


komentoval to Eric Benha- 
mou, výkonný ředitel spo- 
lečnosti. 

A když už jsme se dostali k sítím, poznamene- 
jme, že stále velkými tématy jsou IP telefonie 
a konvergence různých druhů provozu, to ale na 
druhou stranu už nikoho nepřekvapí. Totéž platí 
o širokopásmovém přístupu k síti přes různé dru- 
hy DSL. I na Telecomu byla k vidění spousta prv- 
ků této běžné (pokud jde o nabídku, nikoli 
pochopitelně o stupeň jejího nasazení) síťové in- 
frastruktury, přepínači počínaje a přístupovými 
koncentrátory konče. 


0 čem to bylo 

Výstava Telecom se koná v Ženevě každé 4 roky, 
mezitím jsou však pořádány lokální Telecomy 

v některém z amerických, asijských nebo 
afrických měst (v roce 1998 např. v Johannesbur- 
gu). Vzhledem k významu této akce, kterou pořá- 
dá International Telecommunication Union (ITU), 
bývá Telecom skutečně tím nejvhodnějším mís- 
tem pro sledování telekomunikačních trendů. 

Na rozdíl od Invexu tu nebylo možné potkat 
téměř žádné sběrače tužek a tašek, možná, že se 
jim to kvůli 20frankovému vstupnému nevyplati- 
lo. Nutno říci, že se tak haly docela „pročistily“ — 
přesto tu však rozhodně nebylo nijak prázdno. 
Před 4 roky se ženevského telekomunikačního 
svátku zúčastnilo 154 671 návštěvníků, a ani le- 
tos rozhodně nebude jejich počet nižší. 

Telecom '99 tedy rozhodně stál za to. Budete-li 
se příště rozhodovat, kam se zajet podívat, abyste 
zjistili, kam svět digitální komunikace (tedy 
v podstatě nejbouřlivěji se rozvíjející oblast IT) 
spěje, uvažte, zda vám nestojí zato vyměnit 5 dní 
Invexu v Brně za 1 den Telecomu v Ženevě. Jsou 
tu totiž k vidění produkty, které jinde opravdu 
nepotkáte. 95 0025/FEL OI 


Ekonomické mobily 


Bosch 509 

Prvním testovaným mobilním telefonem (podle 
abecedy) je v kategorii nejlevnějších přístrojů ně- 
mecký Bosch 509. Model 509 je jednoznačným 
nástupcem poměrně úspěšného typu 607/608, 
který v roce 1998 nabízeli oba naši mobilní ope- 
rátoři za dotované ceny. 

Tvar telefonu není příliš revoluční, avšak k ur- 
čité nekonformitě jeho vzhledu přispívá průsvit- 
ný a částečně průhledný přední kryt se žlutým 
podsvícením a též dvě ovládací tlačítka ve tvaru 
zešikmeného oka. Tím zřejmě vychází výrobce 
vstříc mladší generaci, pro niž je tento přístroj 
určen. 

Na textovém displeji se zobrazují položky dvo- 
jího menu. To je u Bosche normální, neboť tzv. 
„malé“ menu (přístupné pomocí šipky vzhůru) 
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nabízí ty nejběžnější funkce, které uživatel potře- 
buje, zatímco veškerá servisní nastavení sítí či te- 
lefonu jsou přístupná přes klasické „velké“ menu. 
V praxi je tento systém velmi dobře navržen 

a umožňuje telefon používat i člověku bez hlub- 
ších kontaktů s technikou. 

Mobil je napájen baterií typu NiMH s kapaci- 
tou 600 mAh, která mu dovoluje standby čas 
okolo 70 hodin, což je průměrná hodnota. 

Z dalších funkcí stojí za zmínku EFR (Super- 
Sound) či SIM Toolkit a také, na levný přístroj vel- 
mi rozsáhlé, možnosti dalšího nakládání s přijatou 
SMS zprávou, ať už jde o předání na jiné číslo ne- 
bo vyjmutí poslaného telefonního čísla. 


Ericsson A1018 

Dalším telefonem je produkt jednoho ze sever- 
ských mobilových leaderů, tedy Ericsson A1018. 
Svým konzervativnějším designem je určen všem 
skupinám zákazníků, kteří hledají levný telefon 
se snadným ovládáním. 

Na první pohled může 
telefon někomu připadat 
poněkud větší, než je 
v dnešní době obvyklé, 
avšak pohled do tabulky 
s rozměry by měl každého 
přesvědčit, že rozměry 
i hmotnost jsou na svoji ka- 
tegorii zcela konfekční. Na 
čelní straně upoutá výměn- 
ný kryt klávesnice, kterým 
si můžete změnit vzhled te- 
lefonu podle přání. Když 
nebudou stačit kryty dodá- 
vané s mobilem, jistě nebude problém si nějaký 
nechat nastříkat na zakázku. Poněkud nás však 
zklamala anténa, která je pevná, veliká a dlouhá, 
a neposkytuje ani odpovídající kvalitu signálu. 


Displej, který je 
ukryt poněkud hlou- 
běji pod krytem, než 
je obvyklé, je plně 
grafický, s vysokým 
rozlišením a viditel- 
ně zlepšeným kon- 
trastem. Proto mo- 
hou být menu gra- 
ficky přehledná, 

i když obrazovka je 
využívána nejvíce 
pro tři řádky textu. 

NiMH napájecí článek s kapacitou 650 mAh do- 
voluje telefonu být na příjmu kolem 65 hodin 
čistého času, což je v této kategorii běžná hodnota. 

Další funkce odpovídají spíše vyšší kategorii 
mobilů, telefon je totiž duální a podporuje jak 
SIM Toolkit, tak kódování EFR. 


Motorola AMIO 

Velmi levnou variantu jen 
pro síť Paegas nabízí Moto- 
rola AMIO. Přístroj má 
stříbrný přední kryt a poně- 
kud spartánštější vzhled 
klávesnice, ostatně jako je 
to u Motoroly zvykem. Dis- 
plej je textový a odkrývá 
poměrně tradiční dvojí me- 
nu. Jedno menu je rozsáh- 
lejší a slouží k nastavení ce- 
lého telefonu, zatímco dru- 
hé, otevírané stiskem kláve- 
sy s šipkou vzhůru je menší 
a obsahuje pouze základní funkce. 

Napájení je zajištěno NiMH packem s kapaci- 
tou 600 mAh, který udrží telefon na příjmu po 
dobu 45 hodin. Mimo něj lze použít také čtveřici 
klasických tužkových alkalických baterií. 

Nižší třídě odpovídají samozřejmě větší 
rozměry a vyšší 
hmotnost, avšak 
cena je velmi přija- 
telná. 

Ze speciálních 
funkcí je k dispozici 
pouze SIM Toolkit. 

Přístroj je bloko- 
ván pro použití pou- 
ze se SIM kartou 
společnosti 
Radiomobil. 


Nokia 3210 

Zástupcem Nokie v té nejslabší řadě se stal mo- 
del 3210, který je sice početně nástupcem 3110, 
avšak svým ovládáním připomíná spíše vyšší mo- 
del, tedy Nokii 5110. 


Vzhledem je Nokia 3210 velmi originální. Pře- 
devším nemá žádnou viditelnou anténu, neboť 
ta je ukryta uvnitř přístroje. Dalším zajímavým 
počinem jsou tři ovládacích tlačítka pod disple- 
jem, vyznačující se plynulými a elegantními linie- 
mi. Stejně tak celá horní část telefonu spolu 
s displejem je obkroužena křivkou stříbřitého 
krytu. 

Ústředním tlačítkem přístroje je multifunkční 

tlačítko NaviKey, s jehož po- 
mocí lze provést tu nejčas- 
těji požadovanou funkci. 
Například v běžném 
provozu je to zobrazení 
menu, zatímco během 
hovoru způsobí 
NaviKey jeho ukončení. 
Celý tento postup vychází 
vstříc požadavkům méně 


zkušených uživatelů, jimž je tento přístroj určen 
zejména. 

Displej je poměrně veliký se slušným rozliše- 
ním, a díky menu s animovanými ikonami, malé 
hloubce nabídek a velmi logickému systému po- 
ložek je také ovládání přímo výtečné. 

Ani v dalších 
parametrech No- 
kia 3210 rozhod- 
ně nezaostává. 
Nabízí prácí 
v dualbandu 
(900 i1 800 
MHz), SIM Tool- 
kit, kódovaní 
EFR, obrázkové 
SMS, profily zvo- 
nění a mnoho 
dalšího. 

Zdrojem ener- 
gie je NiMH člá- 
nek, s nímž může být telefon v pohotovosti ko- 
lem 90 hodin. 


Siemens C25 

Velmi malý a přitom schopný mobilní telefon na- 
bízí společnost Siemens. Oba dva naši současní 
operátoři jej nabízejí jako dotovaný, což samozřej- 
mě dále zvyšuje jeho přitažlivost pro zákazníky. 

Na první pohled je Siemens C25 opravdu 
malý přístroj a první pocity v ruce jsou, díky pro- 
pracované ergonomii tvaru telefonu, velmi pří- 
jemné. 

Nabídky menu se zobrazují na solidním 
displeji se třemi řádky textu a jedním řádkem 
symbolů. Na nejspodnějším řádku se většinou 
ukazují popisy funkcí trojice variabilních kláves 
pod displejem, jak už to bývá obvyklé. Ovládání 
je bezproblémové, nabídky mají rozumnou 


hloubku a jsou logicky 
uspořádány. 
Telefon se napájí 700 m- 
Ah NiMH baterií, která mu 
poskytuje kolem 85 hodin 
pohotovostního režimu. 
Samozřejmě, že kvalitu 
a užitnou hodnotu přístroje 
zvyšují též další funkce, ja- 
ko je schopnost pracovat 
v 900 i 1 800MHz síti, pod- 
pora SIM Toolkitu, kódova- 
ní EFR. Uživatelé jistě ocení 
také práci s VIP telefonním 
seznamem, kterému je 
možné přiřadit vlastní zvo- 
nění a snadné psaní SMS zpráv. 
Nepříjemností je nekvalitní reproduktor 
se slyšitelně horší reprodukcí zvuku. 


Střední třída 


Bosch GSM 909 Dual 
Model 909 Dual je inovovanou variantou před- 
chozího typu 908, od něhož se liší pouze v něko- 
lika vlastnostech. 

Na první pohled je telefon velmi malý 
a příjemný do ruky. Hmotnost je, díky celkově 
odlehčené konstrukci a použité Li-lon baterii jen 
110 gramů, což zaručuje pohodlné nošení. 

Na grafickém displeji se zobrazují položky tra- 
dičně dvojího menu — „malé“ je přístupné pomocí 
směrové šipky, zatímco do „velkého“ se uživatel 
dostane stisknutím klávesy označené Menu. 
Funkčně je princip stejný, jako u popisovaného te- 
lefonu Bosch 509. Samozřejmě jsou nabídky roz- 
sáhlejší, komplexnější a též informačně bohatší. 

Standardní funkcí je zabudovaný hardwarový 
modem s výstupem na konektor kabelu. Kabel se 
musí dokoupit a k jeho použití ve Windows 98 
je třeba doinstalovat INF soubor, zatímco s jiný- 
mi platformami pracuje jako generický modem 
9 600 b/s. 

O napájení se stará skutečně miniaturní Li-lon 
baterie s kapacitou 650 mAh, která však zaručí 
jen 60 hodin provozu, což je na přístroj této třídy 
dost málo. 

Další funkce odpovídají zaměření mo- 
bilu, tedy EFR poskytující výborný 
poslech zvuku, výborná citlivost na 
signál, SIM Toolkit, duální provoz či inte- 
grovaný jednoduchý diář s budíkem. Tro- 
chu jsme však postrádali profily zvonění, 
či kategorie uživatelů. 

Ovládání je lehce zkomplikováno 
flipem chránícím klávesnici, ačkoli větši- 
nu úkonů s telefonem lze provést i když 
je flip zaklopen. 


Ericsson T18 
Také v této střední, manažerské kategorii má 
Ericsson svého zástupce, kterým je model T18. 

Z přední strany telefonu se vyklápí aktivní flip 
kryjící všechny klávesy, s jehož pomocí lze 
přijmout či ukončit hovor. Nad ním se nachází 
poměrně malý plně grafický displej, jehož plocha 
je však podle situace využita vždy na maximum. 
V běžném režimu se na něm objevuje čas, síla 
signálu a stav baterií, v menu se zobrazují jmé- 
na položek a často též jejich hodnoty, při psaní 
zpráv je pak celý věnován pro text. 

Ovládání Ericssonu T18 je jiné. Jiné, než je 
zvykem u ostatních značek, vyjma právě Ericsso- 
nu. Je třeba přiznat, že není úplně intuitivní, 

a bez dokumentace k telefonu se s ním uživatel 
bude seznamovat poněkud déle. Na druhou 
stranu se však na ovládání dá bez problémů 
zvyknout, žádné logické chyby v něm nejsou. 


Napájení zajišťuje baterie typu NiMH s kapaci- 
tou 750 mAh, avšak na 4,8voltové technologii. 
Bohužel její vysoká hmotnost dost nepříjemně 
zatěžuje celý mobil, který pak váží 146 gramů, 

a doba výdrže v režimu standby činí lehce pod- 
průměrných 65 hodin. 

Zato další funkce jsou naopak výtečné. 

K desítce telefonních čísel lze přiřadit jejich hla- 
sové ekvivalenty a tak je vytáčet jejich vyřčením, 
dalších míst na čísla je k dispozici přímo v telefo- 
nu, stejně tak pro 15 SMS zpráv. Chování aktiv- 
ního flipu je příkladné, standardně je telefon vy- 
baven vibračním vyzváněním, kódováním zvuku 
EFR a podporou sítí 900 i 1800 MHz. 


Nokia 6150 

Společnost Nokia rozhodně ne- 
ní v této třídě telefonů žádným 
nováčkem. V tomto testu ji re- 
prezentuje typický produkt 
střední třídy, model 6150. 

Design telefonu je přesně 
takový, který vystihuje slovo 
„klasický“. Numerická klávesni- 
ce, šest ovládacích tlačítek 
a velký displej. Nokia 6150 ale 
není příliš malý přístroj, jeho 
velikost je vzhledem ke své tří- 
dě lehce nadprůměrná. 

Ovládání mobilu je příkladné. Jednoduchost, 
logika, výborná grafika a solidnost, to jsou 
přízviska, kterými se může Nokia 6150 pyšnit. 

Napájení je zajištěno článkem typu Li-lon 
s kapacitou 900 mAh, která udrží telefon na příj- 
mu kolem 100 hodin. Jako vždy však operační 
časy závisejí na místních podmínkách a způsobu 
používání. 

Celek doplňují další funkce, tedy podpora EFR 
kódování, SIM Toolkitu, Smart Messaging, uživa- 


telské skupiny projevující se třeba odlišným zvo- 
něním, situační profily či kalendář s budíkem. 
Spojit lze Nokii s PC s Windows 98 prostřednic- 
tvím kabelu či infraportu. 


Panasonic GD90 
Reklamní kampaň na Panasonic GD90 byla po- 
stavena na hmotnosti a rozměrech telefonu. Ne- 
lhala. 

Panasonic GD90 je nejmenší (v tomto testu se 
mu blíží snad jen Siemensy a Bosch 909) a s 88 
gramy rozhodně nejlehčí mobil, který jsme měli 
možnost testovat. 

Na první pohled je znát so- 
lidní design, i když se 
severskou špičkou se zcela 
srovnávat nedá. Pak zaujme na 
poměry přístroje rozsáhlý dis- 
plej s volitelným podsvícením. 


Volitelné znamená to, že přímo z menu 
parametrů displeje lze změnit barvu buď na zele- 
nou, nebo jantarovou, ve skutečnosti odpovídají- 
cí tmavě oranžové. 

Ovládání telefonu vyžaduje delší trénink, Pa- 
nasonic používá velký čtyřsměrný ovladač místo 
šipek, což nemusí každému vyhovovat. Navíc po- 
hyby vpravo a vlevo mění funkce variabilní klá- 
vesy, a ani to není příliš obvyklý postup. 

Naopak výkony vibrační Li-lon baterie s kapa- 
citou 650 mAh jsou skutečně ohromující, neboť 
vydrží vyčkávat kolem 95 hodin. Vzhledem k její- 
mu objemu a hmotnosti je to parametr téměř 
nepochopitelný. 

Mezi další funkce 
patří SIM Toolkit, 
kódování EFR a sa- 
mozřejmě duální 
provoz. Na boku pří- 
stroje lze spustit tla- 
čítko zaznamenání 
hlasové poznámky. 


Siemens S25 

Tím nejlepším, co 
Siemens zatím 

v oblasti mobilních telefonů 
vyrábí, je Siemens S25. Na 
první pohled se příliš neliší 
od dotovaného C25, ale už 
na ten druhý lze zahlédnout 
určité rozdíly. Především je 
to barevný displej se 
solidním kontrastem, pod 
nímž jsou čtyři variabilní klá- 
vesy tvořené dvojicí 
kolébkových tlačítek. Další 
změnou viditelnou až po od- 
stranění zadního krytu je po- 


užití lehčí baterie Li-lon, s níž telefon pracuje 
asi 50 hodin, tedy výrazně méně, než by této 
třídě odpovídalo. 

Ovšem další vlastnosti už naplno ukazují sílu 
Siemense S25. Vibrační vyzvánění, červený te- 
lefonní seznam s možností blokovat příchozí 
hovory z normálního nebo naopak červeného 
seznamu, hlasový záznamník s aktivací na boku 
přístroje, kódování zvuku EFR, SIM Toolkit, du- 
ální provoz, datové 
rozhraní prostřed- 
nictvím infraportu, 
které je kompatibil- 
ní s PC, stejně jako 
mnoha PDA 
a mnoho dalšího. 

Ovládání je velmi 
dobré, menu jsou 
propracovaná s ani- 


Siemens S25 


117 x 47 x 23,5 mm 
hmotnost 130 g 

50 hodin standby 
GSM 900, 1800 
cena 11 400 Kč 
Siemens, s. r. 0. 


movanými ikonami, a navíc jsou dvě tlačítka pod 


displejem programovatelná buď na nějakou 
funkci, nebo na volání konkrétního čísla. 

Aby toho ještě nebylo málo, telefon obsahuje 
integrovaný internetový prohlížeč, který ale 


zatím však nesplňuje standardy WAP, možnost 
nahrávat zvonění jako soubory .MID přes IrDa, 
stejně jako loga ze souborů .BMP! 

Celkově je S25 jedním z nejlepších telefonů 
této třídy a to navíc za velmi přijatelnou cenu, 
snad jen baterie by mohla vydržet déle. 
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EFR a SIM Toolkit 


Dvě funkce, které odlišují naše operátory, 
jsou EFR a SIM Toolkit. 

EFR, tedy Enhanced Full Rate je systém kó- 
dování zvuku při přenosu po sítí mobilních 
telefonů. Díky němu je zvuk kvalitnější, rea- 
lističtější a více odpovídá skutečnosti, na dru- 
hou stranu více zatěžuje baterie telefonu. 
Funkce EFR se uplatní samozřejmě jen v pří- 
padě, že ji oba dva telefony mají implemen- 
tovanou a zapnutou. EFR pracuje pouze v sítí 
EuroTel, kde se nazývá SuperSound. 

SIM Toolkit, v plném znění SIM Applicati- 
on Toolkit je systém, kterým může operátor 
ovlivnit menu mobilního telefonu tak, že do 
něj přidá další větev s položkami. U nás pod- 
poruje SIM Toolkit pouze síť Paegas, jež tak 
umožňuje přistupovat k bankovnímu kontu 
v Expandia Bance, nebo třeba jen komfortně- 
ji posílat SMS zprávy. Některé telefony jsou 
schopny zareagovat na požadavek poslaný 
přes síť a přidat další položky do menu bez 
nutnosti výměny SIM karty. 


Baterie — co je to Ni-MH, Li-lon a Li-Pol? 


Napájecí články pro mobilní te- 
lefony se neustále bouřlivě vy- 

víjejí. V dnešní době se praktic- 
ky využívají tři technologie: 


Ni-MH 

Články typu niklmetalhydrid 
se využívají v levných mobilech, 
jsou nejlacinější, ale mají řadu 
negativních vlastností. Přede- 


nabíječky. 
vším mají malou kapacitou 


že telefonu v režimu standby 
také zkracují na polovinu. 

Pro zabránění tohoto efektu 
je třeba nabíjet baterii až po 
úplném jejím vybití. Zároveň je 
třeba čas od času obnovovat 
kapacitu článku naprostým vy- 
bitím a následným vybitím pro- 
střednictvím například stolní 


Tyto baterie však mají odpo- 
vídající vyšší cenu a zároveň 
i jednu nepříjemnou vlastnost. 
Velmi špatně odolávají nízkým 
teplotám, díky čemuž je třeba 
v zimě počítat s jejich nižší ka- 
pacitou. S přibývající teplotou 
se jejich vlastnosti navracejí 
k normálu. 


Li-Pol 


energie vztaženou ke hmotnos- 
ti. Tedy článek Ni-MH se 
stejnou kapacitou jako jiné 
technologie musí být těžší, což 
je parametr u mobilních zaříze- 
ní velmi nepříjemný. 

Druhým problémem je pa- 
měťový efekt. Ten se projevuje 
postupným snižováním kapaci- 
ty článku. Jeho princip vychází 
z chemicko-fyzikálních procesů 
uvnitř článku a jeho výsledkem 
může být snížení kapacity třeba 
na polovinu původní hodnoty, 
čímž se samozřejmě časy výdr- 


Li-lon 

Telefony vyšších tříd dnes 
obsahují baterie typu lithium- 
-iont. Jejich hlavní vlastností je 
vyšší kapacita při nižší hmot- 
nosti. Zároveň mohou zabírat 
menší prostor, neboť jsou ve 
formě destiček, na rozdíl od 
válcové formy Ni-MH. 

U Li-lon článků je velmi po- 
tlačen paměťový efekt, takže je 
lze nabíjet podle potřeby v ja- 
kékoliv fázi vybití. To je samo- 
zřejmě obrovským přínosem ke 
komfortu uživatele. 


Nejnověji jsou do spotřební- 
ho sektoru zaváděny články ty- 
pu lithium-polymer. Jejich 
hlavní výhody jsou především 
vysoká měrná kapacita vůči 
hmotnosti i objemu a žádný 
paměťový efekt. Navíc jsou vy- 
ráběny jako listy, čímž je umož- 
něno lepší využití prostoru mo- 
bilních zařízení. Ze současných 
telefonů je Li-Pol články vyba- 
ven například Ericsson T28 ne- 
bo jsou k dispozicí jako volitel- 
né příslušenství třeba k Nokii 
6150. 


Do další fáze vstoupilo v říjnu vi 

tuální město eCity. Zatímco až do 
sud šlo o zkušební provoz s obcho 
dováním především ve virtuálních 
korunách, nyní se celý projekt pře 
souvá do pozice jakési on-line ob 

chodní zóny s garantovanou kvali 


tou. 


Pavel 
Houser 


Tato garance kvality obnáší (nebo to organizátoři 
alespoň deklarují) vytvoření bezpečné a pro ku- 
pujícího pohodlné oblasti. Tedy: klient má garan- 
tovanou 48hodinovou dodací lhůtu, zboží osob- 
ně převezme, a ve třídenní zkušební době smí 
zboží vrátit a peníze stornovat — peníze zůstávají 
na klientově účtu a jsou zde blokovány, dokud 
nebude zboží vráceno prodejci. Za doručení se 
účtuje 95 Kč, ovšem tato částka platí i pro objed- 
návku zboží od více výrobců najednou. Doručo- 
vatelskou službu totiž nezaručují jednotliví 
výrobci, ale speciální subjekt. 

Hlavním obchodním centrem uživatele bude 
jeho Osobní stránka, samozřejmě s možností 
personalizace. Odsud bude mít přístup k jednot- 
livým katalogům zboží. 

V eCity mohou být používány speciální účty, 
zakládané zdarma. V této fázi se ani jejich vedení 
nezpoplatňuje žádným paušálním poplatkem. 


virtuální město 
jde do dalšího kola 


Účet v eCity může komuniko- 
vat s jinými bankovními 
účty prostřednictvím in- 
kasních příkazů. Lze jej 
tedy využít jako dopl- 
něk stávajícího účtu 
pro nákupy na 
Internetu. 

Jako doplněk 
organizátoři 
připravili ještě in- 
ternetovou podo- 
bu známé hry Bu- 
siness (procházíte 

ulicemi a kupujete 
zde domy). Zde se 
však pochopitelně 
nebude hrát se skuteč- 
nými penězi. 

Na projektu už od jeho 
počátku participují Expandia 
Banka, RadioMobil a služba In- 
ternet OnLine. Třebaže všechny sub- 
jekty mají jistě pro svoji angažovanost své 

důvody (Internet OnLine vytváří elektronické ob- 
chody, RadioMobil nabízí informační kanál pro- 
střednictvím svých SMS zpráv), při pohledu 
zvenku se zdá, že největší prospěch z eCity bude 
patřit Expandia Bance, která takto získává nové 
klienty — jen na okraj, obchodování „nanečisto“ 
si zatím v eCity vyzkoušelo přes 85 000 lidí a or- 
ganizátoři by chtěli získat do konce roku 50 000 
lidí pro nákupy skutečné. 

Co se týče možného využití služby: je jasné, že 
Internet lze využít nejen k přímým nákupům, ale 
třeba i k porovnání cen nabízených v „kamenné“ 
prodejně. Tato funkce indikátoru není vůbec za- 
nedbatelná. Navíc, pokud eCity splní co slibuje, 
může pak sloužit jako jakási referenční hladina 


pro další internetové obchody; zákazník se 
potom spíše vyvaruje neseriózních prodejců. 

Jediným otazníkem je další vývoj projektu. Na 
jedné straně organizátoři zdůrazňují, že eCity se 
bude neustále vyvíjet, „košatět“ co se možností 
týče. Je ale jistě otázkou, zda v další fázi budou 
podmínky pro uživatele (zejména poplatky spo- 
jené s vedením účtu a s transakcemi) tak výhod- 
né, jako v tuto chvíli. Lze spíše předpokládat 
opak. 

A rozhodující samozřejmě je, zda virtuální 
město splní deklarovaný standard. Logistika je 
u internetových obchodů určující, protože funkč- 
ní a uživatelsky příjemnou webovou aplikaci na- 
bízí celá řada subjektů. Samozřejmě nákupy 
v eCity vyzkoušíme a budeme vás průběžně 
informovat. 
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Václav Větvička 


Psion hlásí 
pokles prodeje 


Britská firma Psion, známá především svojí 
produkcí palmtopů řady Psion, se letos dostává do 
potíží plynoucích z prudkého poklesu zájmu o její 
palmtopy. Celkový obrat společnosti se za první 
polovinu roku 1999 zmenšil o téměř 20 procent, 
hrubý zisk poklesl dokonce o hrozivých 97 pro- 
cent, na pouhých 100 000 liber. Prodej palm- 
topů poklesl o 34 procent, zejména kvůli mizivé- 
mu zájmu o palmtopy řady Series 5. Jedině ve 
Spojených státech zaznamenali mírný nárůst zá- 
jmu, zbytek světa o tyto palmtopy zájem neproje- 
vil. Nepřinesly totiž nic nového, takže se na dneš- 
ním přeplněném trhu celkem ztratily. Použitý 
operační systém navíc nijak nenadchnul, nedosáhl 
ani jednoduchosti systému OS použitého 

v Palmech, ani komplexnosti systému Windows 
CE, jež používá většina ostatních palmtopů. Zdá se 
tedy, že formou unikátních operačních systému 
asi cesta nepovede, zvláště pokud nebudou oprav- 
du vynikající, nebo pokud se nepovede šikovný 

a levný prodej systému ostatním firmám. 

Naděje firma nyní vkládá do nových palmtopů 
Series 5mx, a hlavně do nové řady Series 7. | nadále 
pokračují investice do společného podniku Symbian, 
na kterém vedle Psionu spolupracují i Motorola, 
Ericsson, Nokia a Matsushita. Firma Symbian připra- 
vuje operační systém EPOC, jenž má velkou naději 
stát se standardním operačním systémem pro příští 
generaci mobilních telefonů a mobilních palmtopů, 
které se na trhu objeví počátkem roku 2000. 
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Platební 
karty 


Až do konce roku 1999 je pro- 
dloužena nabídka tuzemské pla- 
tební karty UNIKARTA systému 
VISA nebo Eurocard/MasterCard 
od Komerční banky ZDARMA! 


www.koba.cz 


KOMERČNÍ BANKA“* 


pe 


ji 


vznamnou roli telekomunikacn 


ere provoz nejen 2 


ale mohou jej i zlevnil 


oplatky. Řešením tohotc probil 


hra Pracovníci běžné firmy, jež má centrálu a několik 


poboček v tuzemsku i zahraničí, komunikují 
standardním způsobem prostřednictvím jednot- 
né telefonní sítě. Samozřejmostí je informační 
systém (on-line přístup k cenám, zásobám 
apod.), který je nutný pro udržení konkurence- 
schopnosti podniku. Přenos dat se pak řeší po 
další datové síti, jež také spojuje centrálu 

a pobočky. 

Existuje však technologie, která je schopná vy- 
řešit obě tyto služby na jednom přenosovém 
médiu. Náklady se ušetří tím, že se hlasová 
komunikace převede na datovou síť. 

Vezměme si za příklad společnost, jejíž vnitro- 
firemní telefonní náklady mezi zaměstnanci 
v centrále a v osmi pobočkách v rámci České re- 
publiky činí měsíčně zhruba 140 tisíc korun. 

V této částce jsou zahrnuty pouze hovory vedené 
z centrály do poboček. Nezbytným 


Technické řešení 

Jak vypadá samotná realizace nového řešení? 
Nejjednodušší případ nastává, má-li firma již 
vybudovanou vlastní datovou síť, kterou stačí 
aktualizovat. V opačném případě lze využít ve- 
řejné datové sítě některého provozovatele 
Internetu. 

Pokud má firma pobočkovou ústřednu, lze ji 
spojit pomocí směrovače přes hlasový modul 
s ústřednou. Uživatel nepozná, zda telefonuje 
po telefonní nebo datové síti. Tato zdánlivá 
jednoduchost je dána použitím složitých algo- 
ritmů komprese hlasu a priorizace hlasových 
paketů. 

Pokud např. postavíte řešení na směrovačích 
Cisco 2600 a 3600, při počtu osmi poboček 
představuje investice do existující datové sítě 
15 400 amerických dolarů. Náklady na upgrade 
centrály jsou z důvodu použití výkonnějšího 


návratnost investic 
v oblasti telekomunikaci 


předpokladem pro přenos hlasu po datové síti je 
modernizace již zmíněné datové WAN sítě, po 
níž se vede elektronická komunikace, a přidat se 
může i komunikace hlasová. Další úspora vznik- 
ne přesunutím faxové komunikace do e-mailu, 
využití intranetu a extranetu. 


směrovače vyšší: 5 400 dolarů. Zahrnují rozšíření 
směrovačů řady Cisco 2600 (pobočky) a Cisco 
3600 (centrála) o hlasové moduly, které umož- 
ňují přenášet hlas po datové síti. K této částce je 
ještě třeba připočíst přibližně deset tisíc dolarů, 
což jsou náklady rozšíření osmi pobočkových 
ústředen o komunikační rozhraní. Celková suma, 
kterou firma musí investovat, se rovná necelým 
třiceti tisícům dolarů. 


Jednoduché počty 

Praxe ukazuje, že měsíční úspora za vnitrofirem- 
ní telefonní provoz převedený na datovou síť, 
kdy nemusíme používat telefonní sítě SPT Tele- 
com, je v tomto případě 136 500 Kč. Náklady na 
novou technologii se pohybují okolo jednoho 
milionu. Návratnost investic je v tomto případě 
sedm a půl měsíce. Potom již telefonujete za- 
darmo. 

Toto řešení je v České republice již v provozu 
hlavně u zákazníků, kteří si uvědomují, že touto 
cestou se dají ušetřit nemalé režijní náklady. 
Většímu rozvoji prozatím brání situace v mnoha 
průmyslových podnicích, jež se buď nacházejí 
v platební neschopnosti, nebo nejsou schopny 
investovat. Další brzdou je legislativní omezení, 
které dovoluje používat tuto technologii přeno- 
su hlasu po datových sítích pouze v rámci vnit- 
rofiremní komunikace. Prakticky jsou možnosti 
této technologie podstatně zajímavější, pokud 
by byla využita pro telefonování mimo firemní 
pobočky. 
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AutoCont můžete hrát kdykoliv! 


ALIVIO 40006 


s 15" monitorem 


procesor Intel“ Celeron"“ 466MHz 

grafika AGP 3D Riva TNT2 16MB 
faxmodem 56 kB/s 

INTERNET OnLine 24 měsíců zdarma 
paměť 64MB SDRAM, HDD 6.4 GB 

CD-ROM 40x, audio Yamaha, repro 

MS Windows 98 CZ 

klávesnice, myš, 15"' monitor 

záruka 2 roky 

bohatá SW výbava, hry Polda II a NHL 2000 


7 A98,-;ppu 


39 990,- s DPH nebo 
7499,- a 24 splátek 1799,- s DPH měsíčně 


% 7 M 
ALIVIO 20005 


5 15" monitorem 1 ; 
© procesor Intel“ Celeron'“ 366MHz 

© grafika AGP 3D Intel“ 810 

© faxmodem 56 kB/s 

© INTERNET OnLine 24 měsíců zdarma 
© paměť 32MB SDRAM, HDD 4.3 GB 

© CD-ROM 40x, audio Crystal, repro 
o 
o 
o 
0) 


Pro nákup počítačů AutoCont Alivio 2000S stačí nyní zaplatit 4999,- 
Kč s DPH v hotovosti (u Alivia 4000G 7499,- Kč s DPH v hotovosti). 
Zbývající částku zaplatíte ve výhodných 24 měsíčních splátkách 
1399,- Kč s DPH (u Alivia 4000G 24 měsíčních splátek 1799,- Kč 
s DPH). Počítačové sestavy Alivio 2000S lze zakoupit i v hotovosti 


MS Windows 98 CZ za 29 990,- Kč s DPH (Alivio 4000G za 39 990,- Kč s DPH). 


klávesnice, myš, 15" monitor 


záruka 2 roky 


bohatá SW výbava, hra Polda II celero n" 


PROCESSOR 
=SDPH 


29 990,- s DPH nebo 4999,- 
a 24 splátek 1399,- s DPH měsíčně 


S naší speciální nabídkou počítačových sestav AutoCont ALIVIO získáte 
bohatou softwarou výbavu, počítačové hry a interní faxmodem 
s připojením k Internetu. To vše v hodnotě 15 000,- Kč zcela zdarma: 
© kancelářský SW balík MS Works CZ © Internet Explorer 5.0 CZ 
a připojení k Internetu zdarma © slovníky angličtiny a němčiny Lingea 
Lexicon © Lexikon českého filmu na CD © kreslící program Zoner Callisto 
3.0 © výuka kurzů angličtiny LangMaster © kolekce angličtiny English In 
Action © průvodce Hotel Guide © účetnictví Pohoda Start © účetnictví 
Money 2000 Start © prohlížeč Acrobat Reader 4.0 © výuka programování 
SGP Baltík © antivirová ochrana F-Secure © předplatné časopisu Computer 
© česká hra Polda II s příručkou © u modelu Alivio 4000G hra NHL 
2000 s českým komentářem. 


0 
4 ů 


nA VÁNOCE DLOUHÉ NOCE 


Brno - Česká 31, el.: 05-42218617-20, Bruntál - náměstí Miru, tel.: 0646-717851, Břeclav - Husova 25, el.: 0627-322390, Česká Lipa- Hrnčířská 2514, tel.: 0425-823160, České Budějovice Branišovská 2, tel.: 038-46606, Český Těšín - Jablunkovská 1206, tel.: 0659-746972, Dačice - Antonínská 18/ 
II,tel.: 0332-420191, Děčín - Fůgnerova 353/4, tel.: 0412-511167, Frýdek-Místek - Nádražní 1100, tel.: 0658-622338, Havířov - Opletalova 608, tel.: 069-6884862, Havlíčkův Brod - Jihlavská 318, tel.: 0451-2654, Hradec Králové - Brněnská 375, tel.: 049-5260366, Hranice - Farní 41, tel.: 0642-203784, 
Cheb - náměstí Krále Jiřího 6/507, tel.: 0166-35742, Chomutov - Školní 1037, tel.: 0396-27169, Jeseník - Masarykovo nám. 60, tel.: 0645-411248, Jihlava - Chlumlova 1, tel.: 066-7330500, Jindřichův Hradec - Jarošovská 433/1, tel.: 0331-321 070, Kadaň - Golovinova 1559, tel.: 0398-315288, Karlovy 
Vary - Truhlářská 739, tel.: 017-35 66 974, Kladno - Kleinerova 1469, tel.: 0312-62 36 23, Klatovy - Zlatnická 33, tel.: 0186-2527, Kolín - Kutnohorská 102, tel.: 0321-715000, Krnov - Hlubčická 5, tel.: 0652-717501, Kroměříž - Moravcova 261, tel.: 0634-26321, Liberec - Londýnská 51/2, tel.: 048-5100325, 
Louny - Mírové náměstí 48, tel.: 0395-655 165, Mladá Boleslav - Tř. Václava Klementa 131, tel.: 0326-2886, Most - Fr.Halase 1443, tel.: 035-41748, Olomouc - 1. máje 29, tel.: 068-5224781, Opava Masarykova 27, tel.: 0653-627 784, Ostrava - Nemocniční 12, tel.: 069-6152111, Pardubice - Jana 
Palacha 660, tel.: 040-6335445, Plzeň - Karlovarská 22, tel.: 019-531134, 533 953, Praha 6 - Běžecká 1, tel.: 02-51022300, Praha 6 - Bubenečská 13, tel.: 02-24314483, Praha 4 - Na Pankráci 16, tel.: 02-61216865, Praha 8 - Pobřežní 3, IBC, tel.: 02-24835150-3, Průhonice - budova Hypernovy, tel./fax: 
02-72680205, Prostějov - Plumlovská 60, tel.: 0508-330251, Přerov - Horní náměstí 24, tel.: 0641-217240, 307291, Příbram - Kpt. Olesinského 52, tel.: 0306-20654, Rakovník = Trojanova 37, 


tel.: 0313-51 77 77, Roudnice nad Labem - Masarykova 1491, tel.: 0411-837768, Slaný - Politických vězňů 1337, tel.: 0314-522038, Svitavy - Vojanova 3, tel.: 0461-535115, Šumperk - a | 

Žerotínova 4,tel.: 0649-216616, Tábor - Čs. armády 1667, tel.: 0361-231333, Teplice - Masarykova 27A, tel.: 0417-46128, Třinec - Vendryně 243, tel.: 0659-350329, Uherské Hradiště - Tyršovo 

náměstí 429, tel: 0632-553401, Ústí n. Labem = W. Churchilla 1722, tel.: 047-5259151, Ústí n. Orlicí - Čsl, armády 1181, tel.: 0465-557533, Valašské Meziříčí - Zašovská 750, tel.: 0651-675 654, ( | n Ť 10) O0 ši Ť 
Vyškov - Zámecká 2, tel.: 0507-2224, Zlín - Louky 351, tel.: 067-7631202, Znojmo - Dr. M.Horákové 3a, tel.: 0624-242008, Žďár n. Sázavou - nám. Republiky 42, tel.: 0616-26741 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz www.autocont.cz, hot-line: 069/6152 555 


Logo Intel Inside je registrovanou ochranou známkou a Celeron je ochrannou známkou Intel Corporation. Uvedené ceny jsou pouze orientační. 


Ježíšek pro 
připravil vánač 
ž nabídku. » 
Držte se je 


prasinec S 


> ŮÁ Pro všechny hravé jsme připravili vánoční CD 
plné her a zábavy. Při koupi nad 5 000,- Kč jej dostanete ZDARMA. 


Rlejširší nabídka výpočetní, kancelářské a GSM techniku na prodejní ploše v celé ČR 
Šťastné prožití svátků a bohatého ježíška vám přeje tým Computer City. 7 dní v týdnu 


pro celou rodinu (šě >- né -= ———— 
Ideální počítač pro zábavu, výuku, domácí i profesionální využiti. Koupi získáváte velmi 
rychlý a spolehlivý počítač, který využívá nejnovější technologie dneška. 

provedení miditower © Intel Pentium III Procesor 450 Mhz © Paměť 64 MB SDRAM © 
Pevný disk 8.4 GB e DVD-ROM Toshiba 32/6x © VGA karta Voodoo 3 2000 16 MB AGP 
zvuková karta interní 3D PCI e klávesnice © myš © operační systém Windows 98 CZ 


včetně DPH 
39 613,- Kč 


© možnost leasingu. 
Výběr z 5 leasingových 


YAKUMO Office 400 společností. | 
Počítače Yakumo Office mají srdce od INTELu, což zaručuje vysokou 
spolehlivost a výkonnost. Hodí se jak na práci stextem, čísly, grafikou, takina 

hrya multimedia. i | a999-Kč > 

provedení minitower / desktop e Intel Celeron"“ Procesor 400 MHz © 32 = 
celeron“ | MB SDRAM 100 MHz © grafická karta INTEL I810 8 MB © CD-ROM 
Pnooeisor | Mechanika40x © zvuková karta 16.bite HDD4.3GBUltraATAe Windows 


) 
E 
n j z « ; 
98 myš Yakumo 3tl. e podložka © klávesnice PS/2 u: 
| “ “ a Ž 


NINTENDO GAMEBOY COLOR a POCKET : 

GameBoye - veleúspěšné a populární "mašinky" v Japonsku, Americe i Německu konečně k dispozici i u nás! A hned v barevném 

Š = a černobílém provedení. O co vlastně jde? O jakéhosi nástupce všech automátků typu Jen počkej zají ci či Chobotnice, A to 

: "= P: nástupce fantastického a od základů nového. Jen uvažte: koupíte si jeden přístroj a pak jen přikupujete hry a hry a hry. 

i m Vybrat si můžete z několika STOVEK (!!!) her všech žánrů logické, sporty, závody, střílečky, hopsačky, dobrodružné atd. Navíc 
i 

p 


-1 


přináší možnost hry 2 proti sobě či dokoupení všech možných vibrátorků (když vystřelite či najedete formulí do písku, tak se vše 
zatřepe apod.). Pro příští rok pro Vás připravujeme GameBoy turnaje, party, Hráče Roku apod. Suma sumárum, konečně můžete 
NHL 2000 a stovky jiných oblibených her nosit stále při sobě a kdykoliv si je zahrát! 


| 
| © Předváděcí akce společnosti Hewlett Packard 13. - 19. 12. 99 


© originální hodinky Swatch 
© kožená taška ň 
© kupón 400,- Kč + 400 Kč ZDÁRMA 


pro maminku 
i kolegyni 


Zrežirujte si svůj život za podpory 
multimediálního kreativního centra Presario 
5446! 


celeron“ 


Provedení minitower © Procesor Intel Celeron 433 MHz © 64 MB - Kč 
SDRAM rozšiřitelná do 256 MB © pevný disk 8GB © FD 3,5"/1,44 MB © 
DVD mechanika e 8 MB video RAM (sdilená), 2xAGP © střihová karta 
pro zpracování videozáznamu DC-10plus (titulky, triky, ozvučení) © 
Modem Microcom 56kbps © připojení na Internet © Multimediální 
klávesnice © PS/2 myš © Zvuková karta Aureal A3D Audio 360" 
Reproduktory JBL e Mikrofon zabudovaný v monitoru © Monitor 15 
Windows 98 CZ/US © Works 4.5 CZ/US © Word 2000 US © 
LANGMaster The Stranger výuka angličtiny © anglicko-český a 
německo-český slovník © Astro 2001 © Mozek a jeho duše e Studio 400 
© Bonus: DVD titul od Wamer Bros., English Digest, předplatné 
časopisu Computer 


Notebook UMAX ZIOH 
Kompletně multimediálně vybavený 
notebook pro běžnou práciizábavý © 
Procesor intel Celeron 333 

MMX © RAM 32 MB © 24x CD-R 

© HDD2.1 GB e FDD 3.5144 

VGA ATI 4 MB AGP © displej 1 

HPA © USB, IrDa rozhraní eb 
baterie . 


pro přítele 
i přítelkyni 


pro vaše 


celeron“ T A potěšení 


Tiskárna HP DJ 610C 
barevná inkoustová tiskárna © rychlost tisku: 3 str./min. ČB, 0.7 str./min barevně © rozlišení černého tisku: 600 dpi e kompatibilita: 
Win3.1x, 9x, NT 4.0, MS-DOS 3.3 nebo vyšší e vestavěná paměť RAM 512 kB © 1000 stran za měsíc © vstupní zásobník na 100 
listů e výstupní zásobník na 50 listů e rozhraní - paralerní 


+ hodinky UMAX 


ab shop pence | Po - Ne 10.00 - 20.00 had. 


